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magazín počítačových her 


MIK 


•Je to smutné, aleje to tak. Naše dlouho očekávané, vytoužené, 
fantastické, slunečné, teplé a přítulné prázdniny jsou u konce s dechem. 

Jinými slovy - je úplné po nich. Ačkoli je konec prázdnin jev velice smutný’' 
r a nehezký, rádi bychom vám váš smutek nad tímto koncem krásného léta ulehčili.* 

Y *Jestli vám to tedy pomůže, vězte, že my žádné dlouhé prázdniny ani dovolené neměli, 

F w protože jsme pro vás v jejích průběhu připravovali tenhle časopis. A jestli ještě pořád potře- 
bujete pomoc, dívejte se na to z jiné stránky - v životě vždycky něco končí a zároveň něco začí- 
ná. Například smrtí končí život a začíná..., ale to je jedno, to ví jen Peter Lee, v každém případě teď 
končí prázdniny a začíná SCORE 9, které máte právě před sebou a čtete zhruba jeho čtvrtou stránku. 

Před sebou tedy máte dalších 64 stran bezvadného čtení, na které jste se tak dlouho těšili. Máte to mít!* 

•Překvapivě, tenhle úvodník bude přesycen informacemi (na rozdíl od toho minulého, který vznikal pod vli- 
vem nesnesitelných teplot). Tohle SCORE totiž zaznamenává značné a poměrně markantní změny. Abychom to 
'zkrátili ■ tou nejdúležitéjší změnou je vypuštění šesti stran věnovaných konsolim SEGA. Tento jev není ničím jiným, 
než prázdninovým překvapením a neznamená nic stálého - v příštím čísle se s touto rubrikou setkáte znovu a asi ve 
zcela jiné podobě, než tomu bylo doposud. Ale zatím nepředbíhejme. Řekněme si, co to pro nás znamená dnes.’ 

•Díky vypuštění šesti stran věnovaných konsoiím jsme mohli do tohoto SCORE experimentálně zavést nové prvky, 
které by mély pomoci dalšímu oživeni a zpestření časopisu. Posuďte sami. Kromě již standardních recenzí, návodů, 
zákysniku, techboxu, dopisů a dalších pravidelných a neměnných rubrik jsme pro vás tentokrát připravili pár lahůdek.* 
•Předně bychom vás chtěli upozornit na seznam her recenzovaných ve SCORE, které najdete v rubrice POSLEDNÍ SOUD na 
dvoustraně 62-63. Abychom nezabrali příliš místa, začali jsme dnes s přehledem her v číslech 1-5, přičemž v každém dalších 
i SCORE už najdete jen hry z posledních čísel (příště tedy 6-9), Tato rubrika vznikla výhradně z podnětu našich čtenářů, nikoli 
/proto, abychom „zaplácli" místo. Bez zajímavosti není ani článek na straně 52, který zahajuje nepravidelnou sérii úvah a zamyš- 
leni nad různými problémy, radostmi, starostmi a strastmi spojenými se současným vývojem interaktivní zábavy, tedy ... her.* 
'Jelikož se naše čtenářská soutěž o nejrůznější propagační předměty setkává s nebývalým zájmem a ohlasem, rozhodli jsme se 
pro vás připravit jednu zvláštní a mimořádnou lahůdku - Soutěž o „Tuhého Pařana". Ostatní informace a podrobnosti se detail- 
ně dozvíte na straně 55, ale můžete si být jisti, že tahle soutěž je opravdu mimořádně tuhá. Takže se máte r 
•Poprvé také věnujeme celou stránku povídáni o hrách, které vznikly čisté na území České republiky. Rubriku jsme nazvali 
LIDOVÁ TVOŘIVOST a je značně nepravidelná, protože jsme v ní odkázáni jen na hry a demo- programy, které nám naši čtenáři, 
I potencionální tvůrci her zasílají. Proto vás rovněž vyzýváme a prosíme - máte-li cokoli, s čím byste chtěli proniknout na stránky 
našeho SCORE časopisu (konkrétné tedy hry vlastní výroby), neváhejte a zašlete nám své výtvory na adresu SCORE, Krupkovo 
nám. 3, Praha 6, 160 00. Dnes se seznámíme s hrou týmu Pterodon Software - Tajemství Oslího Ostrova, a to na straně číslo 61,* 
•Pokud jde o nové rubriky, vyčerpali jsme skoro všechny inovace, něco jsme vynechali, abyste mohli být překvapeni a na něco 
jsme v tom zmatku a horku zcela jistě zapomněli. Žádná z výše uvedených položek pochopitelně nemusí trvat věčně, protože 
v tomhle světě se už nemůžete spolehnou vůbec na nic, kromě vlastního joysticku přivázaného k zápěstí, ale to je jasné. Proto 
nám jistě drobné úpravy a změny prominete a někteří z vás dokonce uvítáte. Ted už se ale vraťme ke starému dobrému SCORE, 
takovému, jaké ho všichni máte jistě rádi a podívejme se tedy, co nás čeká v našich stálých rubrikách, které jen tak nezmizí.* 

•Po obligátních novinkách vás čeká preview chystané bomby ALIEN LECACY od firmy SIERRA-ON-UNE. Hrou tohoto měsíce je 
OVERLORD firmy VIRGIN - strhující návrat do parného června roku 1944 naďkanálem La Manche. THEME PARK Bullfrogu nás, ať 
se to komu líbí či ne, mírně zklamal, a jeho SCORE, bohužel, nestačí na titul hra měsíce, s čímž jsme sice nepočítali, ale proto si 
nebudeme lhát do kapsy, že THEME park je taková bomba, jakou jsme očekávali. Nicméně si mezi dalšími recenzemi najdou 
svoje tituly jak majitelé PC, konkrétně třeba u her ROBINSON'5 REQUIEM, 1942, COOL SPOT, HARPOON 2 a dalších a na ocet 
nezůstanou ani majitelé AMIGY - K-240, DARKMERE, ARMOUR GEDDON 2, BRIAN THE UON... Sbírku klasických her dnes po 
skvělé hře ULTIMA UNDERWORLD obohatíme o nezapomenutelného HEIMDALLa. Návodová sekce slibuje pokračování jíž 
v minulém SCORE započatých návodů na RAVENLOFT a THE ELDER SCROLLS: ARÉNA, stejně jako důkaz toho, že držíme 
krok s dobou a uvádíme návod třeba na QUEST FOR THE ORB či začátek návodu minule recenzovaného AL-QADiMa* 

•Další pravidelné rubriky vynecháme, zmíníme se snad jen o naší velkým ohlasem provázené soutěži, kterou pro vás 
připravujeme my, redakce časopisu SCORE, protože si myslíme, že je dobré nějakou tu zajímavou soutěž mít, 
hlavně proto, že tuhle skvělou SOUTĚŽ pro vás připravujeme my, vaše redakce, a vy, naši mili čtenáři, jste dozaji- 
sta rádi, že tuhle výbornou SOUTĚŽ pro vás děláme (nezapomněli jsme se zmínit ještě o naší malé soutěži?).* 

•Když už jsme si odbyli naši oblíbenou reklamu na čtenářskou soutěž (SOUTĚŽ!!!), vrátíme se k jednomu zají- 
mavému problému, kterým jsou dopisy čtenářů. Ještě pořád nám jich chodí obrovská spousta a ještě 
pořád je strašně rádi čteme, protože jsou veskrze pochvalné a přívětivé. Čteme i ty ošklivé a hanivé, 
protože jsou většinou legrační a zábavné, znovu bychom za ně rádi poděkovali a poprosili o psaní 
dalších, protože právě z nich se o vás můžeme hodně dozvědět. Abychom vám usnadnili práci, 
rozhodli jsme se, že vás budeme trochu inspirovat a chceme nadhodit pár témat k zamyšle- 
ni. i když nás samozřejmě velice téši názory týkající se časopisu SCORE, rádi bychom 
poznali i vaše názory na jiné problémy a otázky, se kterými byste se táké mohli 
podělit s ostatními čtenáři SCORE. Takže co takhle zamyslet se ve 
svém dopise nad jedním (dvěma, třemi) z následují- 
cích problémů: Kam směřuje vývoj počítačových her, 

Kde je hraníce mezi zábavou a závislostí na hraní her, 

Co je dnes ideální stroj pro hraní her, Je naše hodno- 
cení her objektivní - příklady a argumenty, Co je 
„Nejlepší hra všech dob", Co dělám, když nehraju hry, 

Co dělám, když hraju hry? Jistě vás napadnou i další 
věci, které byste rádi poslali do světa - SCORE vám nabízí 
tu nejlepší šanci k publicitě, stačí jen tužka a papír.* 

•Je to smutné, afe je to tak. Prázdniny jsou u konce, ale 
SCORE číslo 9 je na samém začátku. Sedněte, vypněte na 
chvíli počítač a věnujte tu chvilku jeho čteni, uvidíte, že 
jste svých 30 Kč (či 36 Sk, neboť SCORE již dnes čtou i naši 
Slovenští přátelé - pariaci) neutratili zbytečně. Až tohle 
SCORE přečtete, běžte si ještě užit trochu letních dní, 
jděte se třeba vykoupat nebo jdéte do lesa. Je tám taky 
hezky, vážně. Příští měsíc se asi sejdeme uprostřed pou- 
štění draků a větrů, které foukají ze strnišť. Doufejme, že 
vám neodfouknou elán do čtení našeho časopisu.’ 
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Tabulky 

hodnocení 


vážení čtenář!, 

Ke každému článku týkajícímu se počítačových her pří- 
sluší v našem časopise tabulka hodnoceni. Důvodů nástěn- 
ce těchto tabulek je několik a jsou pochopitelné ■ srozumi- 
telnost, přehlednost srovnáni hodnoceni. Tyto tabulky se 
nacházejí jak u návodů, tak u recenzi a budou se tam 
nacházet pořád, pravděpodobně v nezměněné podobě. 
.Abychom předešli trapným nedorozuměním, problémům 
a nesrozumitelnostem, rozebereme si tyto tabulky bod po 
bodu. I když jsme je koncipovali jako jasné a přehledné 
pomůcky, nebude škodit detailní popis, Tady je; 


scsre 50% 

Vysvětleme si 
tetf, oo znamenají 
jednotlivé položky. 
Kolonkou Žánr 

Název hry: the game 

Výrobce: GAMESOFT 

myslíme žánr, ve 

Uř-arům iď to l/foró 

2anr: FANTASY 

Islclcm jt? Cd IsLcíd 

hra vytvořena. 
Dlouho jsme pře- 
mítali o nerůzněj- 
ších možných 
i nemožných žán- 
rech a nakonec 
jsme dospěli 
k nástedujídmu 
dělení. Pokud jde 
o styl, snadno 

styl: DUNGEON 

Počítač; PC 

Obtížnost: střední 

Hodnoceni: 

Originalita: 60% 

Atmosféra: 45% 

Grafika: 30% 

pochopíte o co 
jde. Myslíme % že 
žánr a styl jsou 

zvuk: 85% 


věd odlišné. 


a proto i u nás jim věnujeme dvě ZCELA odlišné kolonky, 
i přes takovou samozřejmost všechno vysvětlíme na příkla- 
dech. Vybírali jsme takové hry, které považujeme za klasické 
a rozšířené, abychom byli co nejnázornějši, 


Žánr: 

FANTASY/POHÁDKA 

SCI-FI 

VALECNA 

ZPRACOVÁNI FILMU 

HOROR 

HISTORICKÁ 

PRAVDIVÉ PŘÍBĚHY 

WESTERN 

SPORT 

Styl: 

DUNGEON 

SIMULÁTOR 

BOJOVÁ 

STRlLECKA 

LOGICKÁ 

STRATEGIE 

ADVÉNTURE 

AKČNÍ 


Přiklad hry: 

DUNGEON MASTER 
EUTE 

CAMPAIGN 
ROBOCOP 
ELVIRA 
PREHISTQRIC 
MAJUPfTl ISLAND 
FREDDY PHARKAS 
SENSIBLE SOCCER 

EYE OF THE BÉHOLDER 
FALCON 

STREET FIGHTER II 

PKOJECT-X 

TETRIS 

POWERMQNGER 
MONKEY ISLAND 
NITRO 


A pokud v našich tabulkách narazíte na něco, co zde není, 
nezoufejte ■ výjimka potvrzuje pravidlo. 

Parametr .Počítač* znamená počítač, na kterém byla hra 
testována. S dm se proste nedá nic dělat. 

Obtížnost her není také zanedbatelným faktorem a nechybí 
ani v našich hodnotících tabulkách. Přičemž to neznamená 
obtížnost prcrnás, ale obtížnost obecně, globálně, celkově, 
objektivně a vůbec. Stupnice je takováto: 

Obtížnost: Dětsky snadná, Jednoduchá, Střední, 

Pro pokročilé, Nehratelná, Volitelná 
Pok ud jde o vysvětlení dalších položek, najdete je jednak 
v Lexikonu počítačového hráče ve SCORE č.5, jednak rta 
následujících fáddch. 

ORIGINALITA - tato položka vystihuje, jak je hra originální 
neotřelá, nová a přínosná pro hráčskou obec. 

ATMOSFÉRA ■ pocity, nálada, zábava, hratelnost a hlavně 
atmosféra, tedy sladění stylu hry s jejím žánrem. 

GRAFIKA grafika a kvalita animace. 

ZVUK - hudba a zvuky ve hrách, atmosférická hudba, výstiž- 
né zvukv, smrtelné skřeky atd. přispívají sice i k atmosféře, 
ale přesto mají u nás svoje zvláštní místo. 

No a pokud jde o výsledné procento, tedy vtastné o to nej- 
dúležitější - je to náš celkový dojem ze hry, celkově hodno- 
ceni, všechno dohromady plus pár dalších atributů, které 
v tabulkách nejsou - prostě výsledné SCORE 
Tabulky hodnocení mate za setou, SCORE před 
setou, tak na co ještě čekáte? 
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Jak je tomu již zvykem, dozvíte se na této dvojstránce, co nás čeká a nemine 
na softwarovém trhu. Nemine je tak trochu zavádějící, protože všichni víme, 
že nás občas něco mine. Některé softwarové firmy se položí, jiné zhltnou 
firmy větší, ale většina táhnoucích se projektů je založena čisté na 
oddalování datumu vydání na příhodnější dobu. Příhodné doby jsou vlastně 
dvě • konec prázdnin, kdy pařani přijíždějí nadržení z putáků a rekreací a už 
už chtějí držet v ruce svou milovanou myš a doba vánoční, kdy se ježíšek 
prohýbá pod tíhou orlgináiek, které u něj rodiče pro své ratolesti (nebo pro 
sebe) objednali. Jedno z těchto dvou období se právě nyní blíží a proto je 
toto vydání novinek už předem odsouzeno k menší aktuálnosti, protože 
ohlášené projekty začnou vycházet jeden přes druhého. Co se dá dělat, snad 
Jen vyčistit brokovnici po dědovi, přiložit sí jí na čelo a s krabičkou náplastí 
a obvazů po ruce stisknout spoust. Dosti ale polemiky, začínáme! 


Psygnosís, Psygnosis, pěkně si to 
u svých oblíbenců v poslední době rozléváte, 
jestlipak vaše nové věci budou vypadat více 
k světu. Soví distributoři se začínají vážně snažit 
o comeback Lemmingů O Lemmings 5 , klasic- 
kých Lemmingách s většími postavičkami 
a novými povoláními jsme psali už dříve, ale 
nedávno byli ohlášeni Lemmings 3D Zní to jako 
docela originální nápad, že budete zachraňovat 
Lemmíngy v doomovském prostředí, ale abych 
pravdu řekl, ani s pomocí obrázků si technické 
zpracování hry nedovedu představit Autorský 
tým Eclipse slibuje podobné záchranné akce 
jako v 2D verzi, plynulé zoo m ovací kamery 
a jednoduché ovládání. To jsme zvědaví, co 
z toho bude Lemmings 3 mají vyjít v září, 
Lemmings 3D vyjdou jen na CD-ěku ke konci 
roku. 

Po těžkém propadáku Mícrocosm se od stél' 
něho programátorského týmu jménem Fujitsu 
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ke konci roku dočkáme CD -on Iv střílečky 
Scavenger 4, která vypadá podobně jako Delta 
5 od Bethesdy, ale má lepší grafiku Ale grafika 
sem, grafika tam, s koupí dalších stfileček od 
Psygnosis bychom raději už byli opatrní. 
Nibelung s Ring je 3D krondorovská 3D adven- 
tu re založená odvážné na Vágnerově Cyklu 
Prstenu. Jejími autory jsou Maelstrom, jmeno- 
vitě Mike Singleton, který zároveň pracuje na 
lords of Midnight Hl. Prvni díl bude sledovat 
příběh hrdiny Volsunga a bude založen na 
severské mytologii Autorský tým se specializu 
je na dokonalou interakci mezi herními posta- 
vami Stále netrpělivě očekáváme, že Psygnosis 
upřesní svůj záměr okolo předěláni 8-mibitov- 
ské božárny Tír Na-Noga na PC-Čko. 
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LORDS OF MIDNIGHT lil ■ TH£ CITADEL 


dost a podívejme se na simulaci. Další simulátor 
z první světové války (simulátormanie v plném 
proudu) se bude jmenovat Wing s of Fůry 1917- 
1918 a je ohlášen na konec prázdnin. Pracuje 
na něm tým programátorů zodpovědných za 
Strike Commandera a šéf projektu Warren 
Spector se nechal slyšet, že hra bude hodně 
připomínat filmy Blue Max a Hell s Angels, 
Budete létat se Sopwithem Camelem a se 
Spadem Vlil. Historická přesnost zaručena. 
Vesmírní léta či a příznivci Wing 
Commanderú můžou začít připravovat oslavné 
večírky, protože kromě Wing Commander 
Armády, což budou (a pravděpodobně v tento 
moment již jsou) další mise k původním sériím, 
se piině pracuje na zcela novém Wing 
Commanderú lil nazvaném The Heart of Tiger 
{Srdce Tygra) Jedná se o jeden z nejnáročněj - 
ších herních projektů všech dob, jak finančně, 
tak technicky. Obrázky, které vypadají jako 
vystřižené z perfektního intra, jsou ve skuteč- 
nosti přímo ze hry (!). Hlavního hrdinu, pilota 
Chrise Blaira bude hrát Mark Hamill, který před 
mnoha lety ztělesnil Luka skywalkera ve 
Hvězdných válkách, ten bude v potyčkách 
s Kílrathi určitě jak ryba ve vodě Holywood 
dodal 300 -stráň kovy scénář a další herce, scény 
s nimiž byly filmovány na modrém pozadí, aby 
poté mohli být přeneseni do rendero váného 
herního světa. S nezúčastněn ostí Originu vlast- 
ní autoři prohlásili, že Wing Commander poběží 
plynule už jen na Pentiu. Spojnice uvažování je 
jasná - Origin je frakce Electronic Arts a EA 
nedávno uzavřeli smlouvu o spolupráci 
s Intelem. A někdo před Intel u pentiová PC-čka 
protlačit musí.. 


Adventu resoft nezapomíná na pravidla dob- 
rého byznysu a vydává plně namluveného 
Simona Sorcerera na CD-čku, co nás ale potěši- 
lo více je ohlášení druhého dílu na říjen tohoto 
roku, obrázky ze Simona Sorcerera li nevypadají 
špatně, ale jejich surrealistický nádech ve stylu 
posledních Lucas Artů vypadá trochu nezvykle. 


Virgini po úspěšném vydání Cannon Foddera 
{plus následném vytištění knihy $ popisem jeho 
misí) a po skvěle vyvedeném Gverlordovi tiše 
spí na vavřínech. Ohlášen je tedy jen AI lad i n na 
konec roku a šušká se něco o nové Duně, ale 
moc do toho nerýpejme, není to jisté, Také 
vyjde sedm extra tratí k Indy Car Racing. 
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Jako obvykle se podíváme také na Origin, 

který zase něco kutí Nechrne stranou System Francouzi, skvělé to podhoubí softwarových 

Shock a Bíoforge, o kterých se toho napovídalo týmů, stále netrpělivě čekáme, s čím novým 


nOVINKY 


přijdou, prim v nedočkavosti má asi ishar lil - 
Seven Gates of Infinity od Silmarils, ze kterého 
jsme ukořistili pár obrázků. Dalším zajímavým 
týmem je Cryo Design {autoři KGB a Megarace), 
kteří mají právě rozděláno hned několik projek- 
tů: 3D fantasy adventura Dragon tore, listopa- 
dové CD-RPC Lost Eden, pro některá skalní 
amigáče jistě vzrušující pokračováni slavné stří- 
lečky Captain Blood jménem Commander 
Blood, mix vesmírné fežby a adventury 
Revenge a zatím nepojmenovaná vesmírná hra 
pracovně zvaná Scavenger, Poslední tři uvede- 
né tituly uvidíme až okolo vánoc. 

Kromě výborně vypadající strategie Alien 
Legacy íviz prevfew na str. 8) připravuje sierrác- 
ká odnož Dynam ix souboje robotů ve stylu 
mech -boj o vniků jménem Battledrome, které 
bude možné hrát po modemu a v síti. 

Mateřská firma Sierra si dává, stejně jako Lucas 
Arts malou pauzu. Jak už tomu je zvykem, 
všechny její ohlášené projekty KQ 7, SQ 6, 

Gabriel Knight 2 a Phantasmagoria jsou ohláše- 
ny na období podzimní nebo vánoční a vyjdou 
jen na CD-čkách. 

Team 17 se rozhodl definitivně přesedlat na 
PC. Skoro všechny své hry z Amigy už předělá- 
vá: Overdrive, Pool, Super Frog, Body Blows 
Galactic a Project X. Zatím neznámé jsou čer- 
stvě ohlášené tituly King of Thieves a Tower 
Assault, které vyjdou na podzim 

Apogee připravuji hru na skoro zapomenuté 
téma Pamatujete si ještě na Knight Loře od 
Ultimate nebo na Last ninju od Systému 3? 

Ano, další 3D i so metrická chodička bude brzy 
na světě, bude se jmenovat MysticTowers 
a nechá nás provázet přitroublého kouzelníka 
čtyřmi věžemi od vlaječky až po sklepení zavši- 
venými originálními potvorami. 

Zmatek v D-Day názvech ještě zvýší simulá- 
tor D-Day od Domarku. Core design odložili 
Heimdalla li pro PC až na konec roku a žádné 
konverze svých nových amigáckých her jako je 
třeba Darkmere zatím neohlásili. Distributor 
Elitě si nedá pokoj a předělá z Amigy na PC 
i další z řady „interaktivních" příšerností, tento- 
krát to bude Space Ace. Acti vision se snaží ze 
starého dobrého Shanghaie vymačkat ještě 
další šťávu v již třetím Shanghaji lil Už v říjnu se 
od Infogrames dočkáme druhého pokračování 
slušné horror adventury Shadow of the Comet, 
pokračování se bude jmenovat Prisoner of Ice. 
Taktéž Alone in the Dark Hl od téže firmy je už 
na cestě. Strategičtí bohové Q .OP. se neúnav- 
ně snaží dále, další válčení zažijeme v The 
Crandest Fleet, půjde o bitvy o Japonsko ve 
druhé světové válce. Už v říjnu tohoto roku má 
do distribuce přijit Doom II - Hell on Earth od ID 
Softu a to už nikoli jako shareware, ale jako 
plná hra Vylepšeno má být všechno, bude 
umožněn pohled nahoru a dolů, nové zbraně, 
nové potvory a více krve, to je nej důležitější. 

Co se CD-Ček týče, po prázdninách se dočká- 
me snúšky déle očekávaných titulů, z nichž 
Harvester (Merit Software), Lands of Loře li 
(Westwood), Phantasmagoria {Sierra), The Tlth 
Hour íTrilobyte), Under a Kifling Moon (Access ) 
a Wing Commander lil (Origin) budou v SVGA 
grafice. Westwood dále vydá CD-čkovou strate- 
gii Command & Conquer a Kyrandii III. Nová 
střílečka od American Laser Cannes, tvůrců Mad 
Doga, se bude jmenovat Crime Patrol, Zaujaly 
nás také ho morové tituly Heart of Darkness od 
Virgin, Harvester a The Fortress of dr. Radiaki 
od Merit Software a příznačně nazvaný projekt 
Hell od Gameteku Mimochodem, David Braben 
právě pro Gametek vytváří Elitě lil, které bude 
lepe propracované nežli Frontier a bude zalo- 
ženo na složitém sci-fí příběhu, také je proto 
nazváno The First Encounters í První Setkání). 

SCORE 
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magazín počítačových her scere 




Mapa sluneční soustavy je bezvadná, 
geometrie funguje, planety se otáčí,,. 

Život v příštím 
tisíciletí nebude žádné 


peříčko. Tím si můžete 
být jisti Jestli to půjde 
takhle dál, lidstvo se 
pěkné naštve a začne 
upínat svoje zraky 
hluboko do vesmíru, 
kde možná zůstane 


jeho jediná, i když 
podle řady tvůrců 
počítačových her 
značně pochybená, 
naděje. 

Po nikterak výraz- 
ném RE UNIONu firmy GRAND 
SLAM Í3CQRE 8, 68%) a před 
velice výrazným OUTPOSTem 
od firmy SIERRA-GN-UNE se 
chystá nový trhák této firmy, 
která se momentálně odklání 
od čistých adventure her 
a pouští se na pole strategie, 
jak víme. OUTPOST bude stra- 
tegickou hrou založenou na 
současných a velice reálných 
výzkumech NASA a i když do 
hry bude začleněn prvek sci-fi, 
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jako bonbónek tady budou 3D přelety nad povrchy cizích planet, zajímavé zpestření, ne? 



Každý ze specialistů na lodi calypso má hezký obličej a spoustu dobrých rad. 


půjde spíše o simulaci skutečné kolonizace, 
která někdy v budoucnu možná proběhne. 

Programátoři a podle mého názoru 
i marketingoví manažéři a producenti SIER- 
RY si ale pravděpodobně uvědomili, že 
nejen skutečnosti živ je kolonizator, neřku-ii 
počítačový hráč, a tak jejich nová hra AUEN 
LEGACY bude mít sice stejný námět - kolo- 
nizaci vzdáleného planetárního systému 
a jeho zvelebení, ale co do prvků SCi-FI 
bude rozhodně bohatší než OUTPOST 
a podle toho, co jsme dosud viděli i propra- 
covanější než REUNION. 

Jak to tedy bude vypadat? Jednoho 
slunného dne 22. století, asi v 6 hodin 
v podvečer, krátce po čaji o páté, se gigan- 
tická kosmická loď Calypso vybavená 
nej modernější technikou a na svou dobu 
nej rychlejším pohonem vydává na cestu do 
vzdálené slunečné soustavy, která je určena 
pro kolonizaci. Na palubě lodi vrní servo- 
motory robotů a palubních automatů, 
posádka iodi spí spánkem spravedlivých 
a především značně hibernovaných. v prů- 


běhu cesty však na palubu Calypso doraz i 
zpráva - mezitím, co byla loď na cestě, se 
vědcům na Zemi podařilo vyvinout nový 
zdroj pohonu kosmických lodí a vytvořit tak 
silnější a hlavně rychlejší loďTantalus, která 
se vydala stejným směrem jako Calypso sice 
později, ale na místo určení dorazí o více 
než 20 let dříve. Posádka Calypso se tedy 
po svém příletu na planetu Gaia v nové slu- 
neční soustavě spoji s první íresp, druhou) 
výpravou a společně budou budovat cestu 
k Šťastné budoucnosti lidstva v nové... 

Ne, ne, ne. Nic není tak snadné, jak se 
zdá a kromě toho jste to tušili od začátku 
Pochopitelně se posádka Calypso po svém 
příletu nesetká zhola s ničím, co připomíná 
posádku lodi Tantaíus ani zbytky jejich 
výpravy. Nezbývá než nepropadnout pani- 
ce a postupovat podle předem nacvičené- 
ho a připraveného programu kolonizace 
a hlavně zjistit, co se tady k čertu vlastně 
stalo. 

Už samotná zápletka napovídá, že příběh 
hry je velice podstatný a hlavně promyšlený 


a nápaditý, jak se ukáže pozdě- 
ji. Hra vypadá jako strategická 
hra, velice podobná REUNiONu 
- v nové sluneční soustavě 
budete prozkoumávat jednot- 
il vé planety, stavět, rozšiřovat 
a udržovat nové základny 
a kolonie na planetách a orbi- 
tách, budete těžit suroviny, 
vyrábět roboty a rakety, vyna- 
lézat, budete zřizovat tran- 
sportní linky mezi jednotlivými 
osadami (jedna z věcí, která 
chyběla v REUNiONu a nutila 
hráče otrocky vozit minerály ze 
všech konců vesmíru na 
domovskou planetu), na 
všechny tyto činnosti budete 
mít speciální poradce, kteří vás 
budou informovat o průběhu 
své práce a radit v dalším 
postupu 

Vtip je v tom, že v AUEN 
LEGACY bude všechno neuvěři- 
telně propracované - jednotli- 
vé poradci vás zasypou stohy 
informaci, vynalézat budete 
moci obrovské množství věcí - 
od předmětů denní potřeby 
přes materiály a technologie 
nutné k přežiti kolonie až po 
zbraně, o všem budou navíc 
vedeny přesné statistiky 
a dokonalá grafika tomu nasadi 
korunu. 

Propracovaný příběh se 
navíc bude vyvíjet dál, takže po 
čase najdete při průzkumných 
letech nad planetou (které jsou 
jen tak mimochodem prove- 
deny ve 3D a hráč si tak může 
proletět každou píď kterékoli 
planety! stopy po prvních osíd- 
lencích, vaši vědci a inženýři 
získají poznatky a zkušenosti 
z jejich technologie, naučí se 
vyrábět lepši a lepši věci 
a časem také ujisti, co že to 
vlastně způsobilo jejich nena- 
dálý odchod... 

Po technické stránce půjde 
rovněž o skvost Nemůžeme 
sice čekat renderované anima- 
ce a hi-res grafiku, jakou slibuje 
OUTPOST, zato se ale určitě 
dočkáme poctivé, pracně 
nakreslené a hlavně báječné 
grafiky. Je vidět, že SIERRA-ON- 
UNE je firmou se smyslem pro 
detail - vezmeme- li v úvahu 
třeba jen můstek lodi Calypso, 
nervově centrum všech kolo- 
nii, musíme obdivné hvízdnout 
nad poradci otáčejícími se ve 
svých křeslech a píšících na 
svých terminálech, robotky 
pobíhajícími po zemi, postava- 
mi procházejícími chodbami 
a dveřmi v haie. raketami za 
sklem. 2D grafika povrchu pla- 
net se všemi stavbami je slušná 
a i když nejsou lety nad troj- 
rozměrnou krajinou nikterak 
úchvatné, musíme obdivovat 
především elán a snahu autorů 
o autentičnost a reálnost hry. 

Hra AUEN LEGACY bude stra- 
tegickou sci-fi hrou z budouc- 
nosti. O tom není sporu. Bude 
také zcela ojedinělým a velice 
markantním důkazem toho, že 
námět vesmírné kolonizace se 
dá ztvárnit velice poutavým 
a hlavně nápaditým způso- 
bem. O tom také není sporu. 
Stejně tak není sporu o tom, 
že se o ní mnohem více poví- 
me v příštím čísle SCGRE a že 
se vám bude líbit. Alespoň 
nám se líbit určitě bude, pro- 
tože tyhle hry prosté miluje- 
me, ICE 




JAK TO VIDÍ... 

" Dnešní rozhovor je néíím netradiční, típněte sl tím. Ano, dnes 
Jsme oddrytllí hned cfva výtečníky a budeme Je zpovídat 
NAJEDNOU. J$ou to výtečníci na slovo vzatí ■ Bob a Penguln - 



■ protože se mezi vašimi dopisy množily dotazy právě na 
tyto piloty, rozhodli jsme se vám je trochu přiblížit. Doufáme, že 
vás neodradíme od dalšího čtení jejich článků. Jsou docela dobrá. .. 



SCO RE: Penguine, posaď se 
a neběhej pořád tam a zpátky. 
Bud klidný, nic zlého se dit 
nebude. 

Pongu i n : Hele, Bob zase šedi 
a čte si Penthouse 
Bob: Nepiš tam ten Penthouse 
P: To je tím, že tady není íca 
ten by to dokázal srovnat. 
SCORE: Tak jak jste se dostali 
k simulátorům? 

B: Náhodou. 

P: Vstal jsem z postele a udělal 
jsem dva kroky k PC-čku, je mi 
nějak v poslední dobé všechno 
jedno (pohrává si s nožem 
motýlkem). 

SCORE: Co byl váš první počítač 
a byly na něm nějaké simuláto- 
ry? 

B: Spectrum 48, vzpomínám si 
na Topgun a na Tomahawk. 

P: Atarí 800, nevzpomínám si 
na jméno, ale létal jsem nad 
placatou krajinkou se zamlže- 
ným obzorem Létal jsem 
z Wichity do Topecv s poštou, 
taky mě bavilo dělat letecké 
srážky v Cannady Approach. 
SCORE: A jak vám jdou dohro- 
mady ženy a simulátory ? 

B: Bez komentáre. 

P: Netrpělivé čekáme na doko- 


nalejší počítače, oupsi Neboj, to bylo tupou 
stranou. 

SCORE: Když už jsme u toho flirtováni, pro- 
zradte nám vaše nejoblibenějši pražské pod- 
niky noční zábavy 

B: To se neptáš toho pravého 
P: Napiš tam, že čim špinavější díra, tím 
lepši, takový Futurum ve svých horších 
dnech občas i vyhovuje. 

SCORE: A když už se bavíme o nočních pod- 
nicích, s jakým letadlem nejradějí létáte 

B: Asi s F-16kou (unaveným hlasem) 

P: Já taky, ale F-I6tek je naštěstí dost pro 
všechny, 

SCORE: A teď se dostáváme k vrcholu toho- 
to show, púlkusimulátor maniaků v Cechách 
jisté porazí, když Jim prozradíte, jaký simu- 
lační program máte právě VY nejradéji 

B: Velmi jednoduché, Falcon 3.0, 

P: Já taky, ale Falcon ů je naštěstí dost pro 
všechny. 

SCORE: A co ostatní hry, která je ta vaše 
NEJ? 

B: Nethack, viz článek Nethack a spol 
v tomto čísle. 

P: Mnó, UFO. 

SCORE: Vida a je to venku A teď trošku 
z jiného soudku. Bobe. proč máš placku 
Keep Smifing, když se tváříš tak unyle? Máš 
dnes černý den? 

B: Veškera životni energie se přesunula do 
placky a na obličej už nic nezbylo 

SCORE: Peguine, proč si fikáš Tučňák? 


ÍNTERVIEW 


BOB a 

PENGUIN 




P: Nejdříve jsem chtěl být Ježíš, ale zjistil 
jsem, že Ježíš je d&Fantišek Fuka, Takže 
jsem jenom JRengyML 

SCORE: A vlSHafeš írrfflBlo lá ito, 


mouchy, 

nékdo z vás notorický kuřák čí alkoholik? 
Nebo aspoň epileptik? 

B: Já jsem epileptik a neumím Německy 
P: Nekouřím, notorik ještě nejsem, ale občas 
se mi v Paintballu stane, že se netrefím 


první ranou. 

SCORE: Občas se někdo snaží blýsknout 
nějakým mottem nebo životni moudrosti, 
blýskněte se také něčím ať to tlacháni tro- 
chu oživíme. 


B: Check Sixí 

P: Stejné všichni umřeme. 

SCORE: Jistě jste oba kulturně založení, zají- 
máte se o film nebo o knížky, rozpovídejte 
se.,. 

B: Ctu klasickou scí-fi. Dále Duglase Adamse, 
Terryho Prattcheta a tvrdou školu detekti- 
vek. Z filmů preferuji americkou komerční 
hollywoodskou produkci, kvalitní akční filmy 
(John Woo) a některé vybrané divné filmy 
jako Twln Peaks. 

P: Kromě produkce nakladatelství Najáda 
přečtu v podstatě vše ze sd-fi, co u nás 
vyjde. Nejraději mám mix cyberpunku, kla- 
sické scí-fi a fantasy, Z klasické sci-fi jsem 
v poslední době četl Chanufina pýchu od 
C j.Cherryh, kdyby někdo napsal knihu 
podle Elitě II nebo Nomáda, vypadala by 
takto. Nejraději mám filmy, ve kterých teěe 
hodně krve a pokud možno tam nejsou 
žádné logické souvislosti, například Bad 
Taste nebo Brain Dead. 

SCORE: Přikláníte se k některému ze součas- 
ných náboženství, modlíte se někdy při při- 
stávání na letadlovou loď? 


B: Ne. 


R Vzhledem k tomu, že nevím, 
u kterého boha bych to měl 
nejlepšt tak se raději nemodlím 
k žádnému, 

SCORE: Určíte jsou mezi nebem 
a zemi věci, které byste nejra- 
déji zrušili, vymazali, anihilovali, 
které to jsou? 

B: Zlo a nenávist. 

P: Já se na všechno můžu 
vykašlat 

SCORE: Jaké máte vzpomínky 
na školu? 

B: Veskrze dobré. 

P: vzpomínky na moje rodné 
gymnázium se mi po několika 
letech naneštěstí stále ještě 
nepodařilo potlačit. Osobně 
nechápu ty, kdož vzpomínají na 
mládí s láskou a rádi by se vrátili 
zpět do školních let. 

SCORE: A na závěr tři tradiční 
otázky. Co vás v poslední dobé 
nejvíce pobavilo? 

B: Kniha Kedrigern a kouzelná 
hůlka od J.M. 

P: Zatím mě vždy pobavily 
scény z metra, když se ráno 
vracím z práce domů spát, 
zatímco ostatní se ospale 
melou na nástupišti. 

SCORE: A co vás nejvíce zamr- 
zelo? 

B: Dnešní vedro 
P: Nepokoje ve Rwandě 

SCORE: Časopis Score je v pod- 
statě zavedená věc, ale co 
byste Ještě rádi změnili nebo 
přidali? 

8: Přidal byl hologram na obál- 
ku. 

P: Mě by vyhovovala větší kul- 
turní rubrika, alespoň dvě 
stránky a mojejméno by mohlo 
být tištěno větším písmem. 

SCORE: Díky za rozhovor 
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magazín počítačových her 




magazín počítačových her 



MU MĚSÍCE 


Není pochyb o tom, že operace Overlord, aneb vylodění 
spojeneckých vojsk na pobřeží Francie byla jednou 
z nejdůležitějších vojenských akcí druhé 
světové války, a co do rozsahu 
nepochybně patří 
k největším operacím 
v dějinách. Patrně tedy 
nikoho nepřekvapily 
velké oslavy dne 
D konající se 
v prakticky všech 
zúčastněných státech 
(s pochopitelnou 
výjimkou Německa), 
v takové situaci je více 
než pochopitelné, že se 
objevilo hned několik 
počítačových her, které 
si za námět berou 


hra mísíce 


vz&k mm 
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Úspěšný protizemni útoL 


kil FT 

zun FT 
nu\ FT 


usán sUadlšte munice 


Bílé útesy dooverské 


Město i výfty. .. 

Jedním ze základních 
předpokladů úspěchu operace 
Overlord (mimochodem, vité 
že původně přidělené kódové 
označení pro vylodění bylo 
Mothbalí, tedy Naftalfnová 
kulička, ale Winston Churchilí 
prosadil jeho změnu na před 
jen o něco lépe znějící Suverén 
?i bylo mohutné zapojení 
letectva kdy ke síovu přišly 
prakticky všechny druhy spo- 


Těmto bombardérům zbývá jen pár vteřin. 


jeneckých leteckých armád, v přípravné 
fázi to byly průzkumné letouny fotografu- 
jící německé pozice, stíhací letouny bránící 
objevení soustředění spojeneckých vojsk 
a bombard ovaci letouny, ničící německé 
radary, sklady a další instalace v pobřeží 
a jeho blízkosti. Při vlastni Invazi k těmto 
strojům přibily kluzáky vysazující první jed- 
notky jejichž úkolem bylo zabránit něm- 
cům ve zničení důležitých mostů, dopravní 
letouny vysazující parašutisty, stíhací letou- 
ny kryjící vyloďujíci se jednotky ze vzduchu. 


proti po norkové letouny chránící dopravní 
trasy, úderné letouny rozrušující ve vnitro- 
zemí přísun posil a další. 

Hra Overlord zabírá celé období invaze 
a krátce po ni, úkolem hráče jsou zejména 
mise proti vybraným pozemním cílům, jed- 
nak proti německému íetectvu. Je možné 
létat pouze za stranu spojenců, k dispozici 
jsou stroje Spitfire, Mustang (verze B se 
splývavým trupem za kabinou) a Typhoon, 
jako protivník se objeví Me-109, Fw-190 
jako stíhačky a He-111 jako bombardér. 
První příjemné překvapení nás čeká již při 
instalaci. Overlord je jeden z prvnich simu- 
látorů, které nabízí let i v rozlišeni Super 
VGA 640x480. O tom jak se zlepši kvalita 
zobrazení v takovém rozlišení snad netře- 
ba mluvit, stejně tak jako o tom, jak naros- 
te spotřeba výkonu počítače - naštěstí pro 
majitele slabších počítačů je stále k dispozi- 


ci let ve standartu VGA, tedy 
320x200, Oso bně jsem si 
nedělal velké iluze o rychlosti 
SVGA simulace na mojí 386/33, 
ale když jsem se prodral něko- 
lika testy karty a monitoru, 
které Overlord před spuštěním 
ve vysokém rozlišení vyžaduje, 
byl jsem příjemně překvapen, 
Samozřejmě, let příliš plynulý 
nebyl, a pro běžné hraní 
zůstanu u nízkého rozlišeni, 
ale bylo jasně vidět, že na 
počítači jen o něco málo 
výkonnějším už by byla volba 
jasná ve prospěch SVGA, Na 
tomto místě si nemohu 
odpustit provolání k autorům 
simulátorů : přátelé, pokud 
mermomocí chcete investovat 
svůj mozkový potenciál do 
stále nových a nových simulá- 
torů (což je jedině dobře), 
jděte cestou zvyšovaní rozliše- 
ni jako Virgin a nikoliv zvyšová- 
ní detailů jako Origin Druhá 
cesta vede do pekel ! 

Po spuštěni programu se 
objevi efektní obrázek letky 
Typhoon ů útočících na 
pobřežní opevněni na pozadí 
záplavy vyloďovacích plavidel, 
a za okamžik pres něj naskočí 
hlavní menu. Na první pohled 
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špatné zprávy... 


je jasně patrné, že Overíord je 
především simulátor, V pro- 
gramu nenajdete ani strate- 
gickou plánovací část (čert ji 
vem). ani složitý plánovač misí 
tu stíhaček a frontových bitev- 
ních letadel není zas tak potře- 
ba). Vyberete- li si volbu 
„Sera mdle", dostanete se 
přímo do víru útoku 
Typhoonu na skupinu lodí, 
a rázem vidíte, že Overíord je 
to, na co jste čekali od dob 
Chuck veagers Air combat 
Máte v rukou dobře ovladatel- 
né letadlo (jehož letové vlast- 
nosti ovšem nejsou zcela 
nerealistické), svižné se vykres- 
lující okolí se slušnou úrovni 
detailu, nepřátele do kterých 
se dobře strefuje a když se 
trefíte, tak hezky vybouchnou, 
a vůbec, s Overlordem je 
radost létat. 

Ale vezměme to popořadě : 
grafika je jedním siovem vyni- 
kající. Možná ne tak detailní, 
zejména co se týče pozem- 
ních staveb a lodi, jako u strike 
Commandera, ale u letadel na 
srovnatelné úrovni, a hlavně 
výrazně lepší co se týče zobra- 
zení povrchu země. Z malé 
výšky sice nic moc (ale to asi 
u každého simulátoru), ale 
z velké výšky si obrázky krajiny 
snad zaslouží označení fotore- 
alistické - pobřežní útesy, 
města, silnice a ulice, to všech' 
no je zobrazeno s realističností 
dosud neviděnou, snad 
s výjimkou Microsoft Flight 


Simulátoru 5.0 nej vyšším rozlišeni, jeho 
nároky na hardware jsou však alespoň 
o dva řád vyšší. A hlavně - velmi slušně se 
to hejbe 1 Strike Commander je ve srovnání 
s Overlordem astmatickou želvou s ocelo- 
vou koulí na noze, to se podařilo progra- 
mátorům Virginu je prostě úžasné. 
Program nabízí několik úrovní grafických 
detailů, navíc originální (3 dle mého názoru 
vcelku užitečná) je možnost zapnout auto- 
matické nastavování velikosti obrazu tak, 
aby zůstala zachována rychlost obnovování 
- to je užitečné když se náhle dostanete 
nad bohatě zastavěnou oblast a nechcete 
aby vám cukající se obraz utrhl oči - pro- 
gram prostě zmenši velikost zobrazované 
plochy a zobrazuje dál stejně rychle. Když 
se pak vrátíte nad fádní pole, obraz se 
automaticky zvětší na celou obrazovku 
(nebo tak jak jej počítač stihne obnovovat). 
Příjemným překvapením je také malé sní- 
žení rychlosti když se v obraze objeví větší 
množství letadel, 

Grafické efekty také stoji za to. střelba 
sice není tak sugestivní jako ve Strike 
Commanderu, zaostává jen o-kousek, ve 
srovnáni s 1942 - Pacific Air War je mno- 
hem lepší, a každopádně ohnivé čáry pro- 
létající kolem kabiny dokáží nejednoho vir- 
tuálního pilota zatlačit hlouběji do židle 
nebo křesla. Rakety íkteré jsou ve výzbroji 
Typhoonú) za sebou nechávají pěkné kou- 
řové stopy, pohybuji se po pěkné dráze 
a v místě zásahu vytvářejí hezký ohňostroj. 
Výbuchy patří také k tomu lepšímu co se 
v současných simulátorech dá vidět - velmi 
ef ektní jsou průlety sloupy kouře z právě 
vybuchlých skladišť. Kouřové stopy za leta- 
dlyjsou také kapitola sama pro sebe, Je 
jich několik druhů, jednak ty klasické, sklá- 
dající se z mnoha malých obláčků, a jednak 
v ostatních simulátorech nepříliš často 


Nepřítel v rozpadu.,, 

viděné spojité, vrcholem hry jsou však 
konce sestřelených letadel. Zničený stroj 
může vybuchnout ve vzduchu, zřítit se ve 
vývrtce a nebo, co je nejlepší, rozpadnou 
se na několik kusů. Rozpad neprobíhá vždy 
stejně, někdy upadne jedna polovina křídla, 
někdy obě, někdy se stroj rozpadne na 
křídla, trup a ocas, prostě pokud jste někdy 
viděli skutečné válečně záznamy z fotoku- 
lometů. víte přesně o čem mluvím, echm, 
píšu. Osobně mě poněkud mrzl, že nejde 
sestřelit parašutistku, ale vlastně je také 
možné že jsem se prostě netrefil. 

Potenciální problém může být se zvu- 
kem, bohužel, verze kterou jsem měl k dis- 
pozici byla jakási beta a zvuk fungoval 
pouze přes vestavěný reproduktor, takže 
nic moc. Je však jisté že verze konečná 
bude mít zvuk přes nějaké rozumné karty, 
a i kdyby by) jen z poloviny tak kvalitní jako 
je zbytek programu, stále by patřil k lepší- 
mu průměru. 

Letové vlastnosti strojů jsou zřetelně 
poupraveny poněkud směrem k lepší hra- 
telnosti, naštěstí pouze v rozumné míře, 
takže se letadla nechovají jako zázračné 
superstroje s hyperdrivem místo motoru 
a dilithiovým krystalem místo paliva. Jediné 
minus je přílišná podobnost vlastností 
všech tří dostupných stíhaček, 

K lepšímu průměru patří interakce 
s okolním světem. Letecký návodčí posky- 
tuje užitečné informace o nepříteli, ostatní 
členové letky vykřikuji do éterů spíše méně 
než více užitečná hlášeni, a co hlavně, je 
možno přepnout se do kokpitu jiného leta- 
dla - at už jako únik před zkázou vlastního, 
nebo v případě, že jeho původní pilot 
nedělá co by měl. 

Špičkové jsou pohledy z a na letadlo. 
Pohledy dopředu jsou dva (palubní deska 
dole, zaměřovač nahoře a zaměřovač dole, 
vyhlídka a zpětné zrcátko nahoře), stan- 
dardní pohledy do stran a výborně vyřeše- 
ný padlock, tedy pohled simulující volné 
rozhlížení se který automaticky sleduje nej- 
b Užšího nepřítele - něco podobného 
najdeme třeba ve Falconu. Je pouze škoda 
že tento padlock neobsahuje informaci 
o nastaveni pfipusti motoru. Vnější pohle- 
dy jsou velmi efektní, byť, stejně jako 
v ostatních simulátorech, nepříliš užitečné. 
Přepnuti mezi různými pohledy je praktic- 
ky okamžité, nikdy se nestane že by trvalo 
několik vteřin jako v 1942 - Pacific Air War. 

Mise jsou poměrně standardní : stíhací, 
kdy je úkolem zničit útočící nepřátelská 
letadla a ochránit spojenecké stavby, lodě 
nebo letadla, a útočné kdy jsou cílem 
německé instalace na pobřeží nebo v jeho 
blízkosti - při nich jsou zajímavým cílem 


hRA MĚSÍCE 


odpalovací rampy raket VI, 

Nesimulátorová část pro- 
gramuje poměrně chudá, 
přesto však napomáhá vytvá- 
řet atmosféru - statické 
50 obrázky (sláva, u! by 
konečně někdo měl ostatním 
producentům simulátorů 
vysvětlit, že „filmy 11 vytvořené 
3D Studiem jen zbytečné zabí- 
rají místo a nikoho, echm, 
tedy aspoň mně, nezajímají,) 
s počítačem vy ren děrovanými 
postavami pilotů a nadříze- 
ných společně s informační 
místností kde jsou informace 
o letadlech doplněny originál- 
ními dobovými fotografiemi 
jsou více než vhodným a vkus- 
ným doplňkem simulátoru. 
Tato místnost má navíc jednu 
atmosféru příjemně navozující 
vlastnost - údaje, které jsou 
v ní k dispozici jsou z počátku 
neúplné a jak kampaň probíhá, 
jsou čím dál tím více rozšiřová- 
ny jak spojenečtí zpravodajové 
Zjišťují nové informace. 

Menu jsou příjemná, pře- 
chody mezi jednotlivými část- 
mi programu rychlé, takže 
odpadá známé čekáni až se 
nahraje další kus programu. 

Z osobního hlediska se mi příliš 
nelíbí hlavní menu, které je 
reprezentováno leteckým 
obrázkem základny se spous- 
tou budov, přičemž pouze 
několik z nich má nějakou 
funkci, takže ze začátku je 
potřeba myší zdlouhavě hle- 
dat než najdete ten správný 
domeček, ve kterém je velitel- 
ství nebo ubikace. 

V čem Overíord lepší než 
konkurence, tedy hlavně Strike 
Commander a 1942 - Pacific 
Air War 7 Jeho hlavní výhoda 
je velmi rychlá, přesto však 
velmi podrobná grafika, 
schopnost práce v režimu 
Super VGA a celková přívěti- 
vost Nejzávažnější nevýhodou 
je absence hraní po modemu - 
to však z konkurentů bude 
možná umět pouze 1942 
někdy v létě. Strike 
Commander má mírně lepši 
grafiku, ale vyžaduje několikrát 
výkonnější hardware. Jinak je 
Overíord prakticky bez chybič- 
ky - což je velmi příjemné pře- 
kvapeni, uvážíte-li, že jde 
o první letecký simulátor od 
Virginu. Takže doporučení? 
Chcete- li velmi kvalitní simulá- 
tor letadel druhé světové 
války, neváhejte a sáhněte po 
Overíord. 

BOB 
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TECENZE 

Uf r věřte nebo nevěřte, 

3le čeká nás velice těžký 
úkol - recenze na hru THEME 
PARK. Především musíme říci 
že tahle hra není taková, jak 
jsme všichni dlouho a přede- 
vším toužebně očekávali 
THEME PARK není špatná hra, 
ale protože není ani hra příliš 
dobrá, rozhodli jsme se ten- 
tokrát pro netradiční způsob 
rotující mince - protože nikdo 
z nás neměl dost odvahy 
podívat se sám pravdě do očí 
a napsat, co si o téhle hře 
myslí, tak jsme na to dnes 
dva. A ačkoli je to k nevíře, 
myslíme si oba totéž! 

Ach Bullfrogu, něco přes 
Va/ rok jsi se s THEME 
PARKem plácal a celé masy 
pařanů jsi bojovně a toužebně 
naladil a teď, v den D, kdy se 
spojenci konečně vylodili, par- 
don, kdy jsme se této novo- 
dobé simulace Juldy Fuldy 
konečně dočkali, nevíme, jak 
je to možné, nevíme, jak to 
podat, nevíme, co s tim. Asi 
jediný způsob, jak na 
Bullfrogáckou hru pronést 
něco jiného nežil super, pará- 
da, extáze je srovnáni s jinými 
božskými bulfrogáckými 
hrami. Takže doposavad se 
stav má takto; PQWERMQN- 
GER - super, POPULOUS I - II - 
super, SVNDICATE - super, ale 
ía teď to přijde) THEME PARK - 
hra ujde. Jak se to jenom, jak 
se to jenom mohlo, ufff,, 

© Jistě, THEME PARK 

opravdu ujde, Ba co víc - 
být tak o pět let mladší 
a nevidět již jmenované 
Bullfrogácké klasické pařbv, 
pravděpodobně bychom se 
váleli v křečích po zemi mezi 
výkřiky „super, „pařba", 
„extáze", „krása" a v přestáv- 
kách na nadechnuti bychom 
tyhle výkřiky přepisovali do 
počítače.. Protože to nedělá- 
me. znamená to, že už jsme 
starší a klasické hry BULLFRO- 
GU známe, stejně jako známe 
další velice dobré hry, se kte- 
rými se THEME PARK Sice 
může měřit, ale ne příliš 
úspěšně. Možná je na vině 
příliš bombastická reklamní 
kam pa ň zahrnující demo- 
verze, plakáty, letáčky a lízá- 
tka, možná je na vině naše 
zhýčkanost předchozími 
hrami firmy Bulífrog a možná 
- s největší pravděpodobností 
-je na vině hra samotná. Není 
to totiž „to pravé" 

To pravé musí člověka 
no* vtáhnout, musí se o to 
bojovat až do zemdlení, ručič- 
ky hodin se pár dnu musí 
zastavit a policie se musí 
pokoušet vyrazit dveře do 
mého doupěte, aby to bylo to 
pravé. Věřte nebo, nápad 
simulace zábavního parku se 
mi už od začátku nezamlou- 
val. Říkal jsem si „to přeci 
nemůže být žádné pořádné 
vzrůšo, bavit malé děti, pře- 
mlouvat je, aby po centrifuze 
nezvracely. aby $e nerozbíha- 
ly, kam nemají a navíc se sna- 
žit, aby je to v parku bavilo. 


Po týdnu hráni THEME PARKU se moje 
obavy ukázaly jako odůvodněné - dětí mi 
v parku zvrací, chodí kudy nemají, jak se 
zdá, vůbec nic je nebaví, všude samé 
odpadky a chtíče dětských mozečků, ale 
co je zdaleka nej horší, spravováni zábavní- 
ho parku mě opravdu nebaví. Raději bych 
přepnul na doomovský pohled a začal 
bych park hezky pěkně vyhlazovat, to by 
bylo to pravé, maře i pánové, vzrůšo. 

© Nehledě na to, že většina lidi dá snad 
ANDREWGvi za pravdu, já ne. Jsem 
zcela totálně přesvědčen o tom, že spra- 
vování zábavního parku MŮŽE být obrov- 
ská zábava, perfektní legrace,, a že není 
špatné právě po těchto d Domovských 
hrách změnit pole na něco relaxačního 
a oddychového. Může, ale není - THEME 
PARK je všechno, jenom ne relaxační 
a oddychová hra. Už od začátku vás totiž 
bude štvát Pořádně štvát, a pokud ji zač- 
nete hrát s láskou k "malým lidem*, jak 
jsou děti v parku nazývány, skončíte prav- 
děpodobně se zarudlýma očima a moto- 
rovou pilou v ruce v nejbližší mateřské 
školce. Tak vás to Pude štvát. 1 
Tak do toho. THEME PARK je strategickou 
simulací zábavního parku, něco ve stylu 
Pražského výstaviště v době Matějské, 
Disneylandu čiTivoli, Hráčsi koupí poze- 
mek v Anglii, půjčí si peníze od banky 
a jde na to - pouští se do absurdní a znač- 
né nelogické, neřkuli iritující a frustrující 
hry na legraci. Dost na tom, že hra začíná 
na zelené louce v roce 1995 a člověk 
nemůže stavět nic víc než pár obchodů, 
stupidních atrakci, stromečků a záchodků, 
přičemž zbytek včetně stromů a keřů 
musí "vynalézt. Dost na tom, že ve hře 
běží naprosto stupidní čas, který se nedá 
zastavit, dost na tom, že děti jsou debilní, 
dost na tom, že.... 


© ...dost. Tak i tak je to už dost záporů 
u hry, kde bych neočekával ani jeden, 
ani tu nejmenší chybičku. Pojďme ale 
změnit směr a podívejme se, co na téhle 
hře stojí za to. V první řadě je to technické 
provedení, které se blíži nebeské dokona- 
losti, Bullforgu již vlastni. Každá atrakce se 
nádherně hýbe - horské dráhy frčí, ve 
strašidelném domě jezdí vozíčky, kolotoče 
se točí, atd, atd, S každou atrakcí je navíc 
spojena specifická hudba a zvuky, všech- 
no je úžasně reálné, radost podívat. Ale 
JEN podívat, jakmile začnete dělat mana- 
žera. ukážou se zamotané a očím veřej- 
nosti skryté, stinné stránky vedení zábav- 
ního kolosu. Na prohlížení atrakcí nezbývá 
čas, protože musíte objednávat hranolky, 
zmrzlinu, kolu, najímat nové lidi a uzavírat 
s nimi finanční smlouvy, vyrábět nové 
atrakce a nové Stánky, kontrolovat finanč- 
ní statistiky, sledovat návštěvnost jiných 
parků a kupovat jejich akcie. Informovat 
se o tom, co se dětem líbí, co by chtěly 
a co by nechtěly, a tak pořád dokola. Po 
delším plácání v těchto strategických peri- 
fériích zjistíte, že už nemůžete dal. Na nic 
nebude čas, všechno se zamotá do sebe, 
příliš velké množství informaci vám zastíní 
problémy, kterými jste se před chvílí zabý- 
vali a nastane chaos. 


Totální chaos, který si nejlépe osvětí í- 
\i/ne na příkladu, Začnete hru. 
Pravděpodobněji, stejně jako já, začnete 
hrát už podesáté, protože se "něco poka- 
zilo,. Nastavíte si čas na “sIqw„, což by 
mělo být pomatu. Je to opravdu pomalu - 
jeden den trvá skoro celé (vážně CELÉ) 
dvě sekundy. Postavíte malou cestičku 
v parku (to trvá zhruba měsíc), postavíte 
jeden Stánek ze čtyř k dispozici, jednu 
atrakci ze čtyř, najmete údržbáře 
a mechanika a park otevřete. Vhífíí. 

Dětičky, dětičky, dětičky... chodí po parčí- 
ku, chodí do Stánku, něco kupují, chodí na 
atrakci (atrakce). 

Bum ... ztrácíte peníze. Proč? Došla zmrzli- 
na Objednáte další. Bum ztrácíte peníze. 



vývoj a výzkum je nezbytné nutný jenomže žere neskutečné množství peněz. Očividně, 



p ohled na park v SVGA grafice sice imponuje, ale hra se nedá ovládat m na ss MHi-ovém počítači. 



Atrakce, atrakce, atrakce,.. 


ROTUJÍCÍ 

MINCE 



Hezounké animované futro vytvořené ve 3D studiu. Nikdy jsem nic takového nevidél, až na cca S.000 jln 





Proč? Atrakce se porouchala. Pošlete tam 
mechanika Trvá to věčnost. Co je? Došla 
zmrzlina. Objednáte další, Chtělo by to 
větší sklad. Necháte „vynalézt" větší skla- 
diště, Bum. Ztrácíte peníze. Proč? Inu ■ 
vývoj a výzkum něco stojí. Zkoušíte vyna- 
lézt další věd - atrakce, Stánky, doplňky, 
trénovat lidi... bum, bum, bum ztrácíte. Co 
s tím? Jak park prosperuje? Uf, par spo- 
kojených, zbytek ne. Co jim vadí? Mají 
hlad. Postavíte další Stánky s jídlem 
Super. Co děti? Mají hlad, Další Stánky? 
Hladí Další - hlad. Ztrácíte peníze. Proč? 
Došla zmrzlina/kola/hamburgery uáááááá, 
další půjčky už banka nedá, Konec, já se 
na to vys..,už to vzdám. Hraju znova! 



A iritující zároveň. 




© Element strategie je, podobně jako 
u Powermongera, velmi, velmi 
detailní a propracovaný. Tentokrát ale 
množství kombinací a vzájemně souvisejí- 
cích věcí vystřelilo k neskutečné obtížnos- 
ti. V mnoha a mnoha reklamách na THEME 
PARK jsem viděl psáno: „dokonce i množ- 
ství soli v hranolkách, které můžete regu- 
lovat, vám pomůže lépe prosperovat". OK, 
začal jsem sí tedy hrát s množstvím soli. 

A opravdu, fungovalo to! Přesolené hra- 
nolky měly za následek větší skupování 
nápojů, kterými postiženi hasili svou 
žízeň. Zvýšil jsem tedy i množství kofeinu 
v kafi a čekal jsem, co se bude dít. Chvíli 
nic a pak, co to slyším, někdo zvrací. Pak 
další A další Za chvíli bylo dávivých a kaš- 
lavých zvuků více než hudby. Snažil jsem 
se situaci zachránit uzavřením některých 
problémových stán ku, ale blilo se vesele 
dál. Celý park by! najednou podlitý, všude 
samé plískanee a nespokojené, zapáchající 
děti. Já bych vás, smradil Ra, ta, ta, ta.. Po 
chvíli se mí zdálo, že se snad udělalo špat- 
né už i personálu. Nastala finanční krize, 
hromadná evakuace, dávení, přecpané 
záchodky. Důstojně jsem vypnul počítač 
a odkráčel na toaletu. 


© Všechno souvisí se vším - třeba když 
se „malý člověk" nažere, tedy zkon- 
zumuje něco potravin, a potom se vrhne 
na nějakou atrakci, udělá se mu nevolno. 
Znáte to - přejíte se cukrové vaty, párků 
s hořčici a tureckého medu, jdete na 
centrifugu a už to jede ..OK. Řešením je 
postavit Stánky s jídlem daleko od atrak- 
cí... nefunguje, dětičky zvrací vesele dál. 

Co mě ale dorazilo bylo, když to jeden 
výtečník nevydržel a zanechal svoji vizitku 
před divadélkem s klauny. Nevěřím tomu, 
že by byla nevolnost ovlivněna neschop- 
nými klauny - spíš se Buílfrog řídi heslem 
atrakce jako atrakce a děti asi zvrací stejně 
na horské dráze jako v divadle. Nicméně je 
tady všechno propojeno se vším. 

Očividně. Necháme ale kritiky a na závěr 
vypíchneme pár dobrých momentů, které 
THEME PARK nakonec přece jen zachrání. 
Takže 


© Vystavět hučící, šumící, zvonící 
a dokonalý zábavní park plný šťast- 
ných dětiček a rozmanitých atrakcí (v pří- 
padě horské dráhy, jízdy na člunech, 
apod. sí samotnou trať atrakce můžete 
postavit sami) je určitě uspokojivý výkon. 
Pokud vám zbude nějaká ta sekunda času, 
podívat se na svůj výtvor z výšky nebo 
snad v titěrném SVGA rozlišení, budete 
příjemně spokojeni, jak všechno hezky 
běží a funguje. Časem, až si vyděláte více 
peněz, začnete vymýšlet velkou spoustu 
atrakcí. Váš park už bude narvaný k prask- 
nutí, takže málo spolehlivé a výnosné 
atrakce začnete bořit a na jejich místě 
budete stavět nové a lepši zábavičky. 
Přijdou první diplomy, časem možná kou- 
píte I další park. Možná, že vám po velkém 
úsilí bude park šlapat, návštěvníci budou 
spokojeni a vy budete pouze sledovat 
vývoj událostí z miiíonářského křesla. 
Budete asi přemýšlet o tom Jak jsou lidé 
ve vašem parku šťastní a jak dobře se baví. 
Nikdy se ale přesně nedozvíte, PROČ 


TECENZE 

tomu tak je. Co konkrétně 
mělo efekt, kdo kam proč 
zabrousil a proč se obrázky 
v levé obrazárně prodávají 
lépe než v pravé, a tak do 
nekonečna. Přes mohutné 
množství informaci a statistik 
zůstává totiž podstata vztahů 
mezi náladami lidi, jejich 
peněženkami, Stánky a atrak- 
cemi většinou záhadná. A to 
je chyba. 


navíc mají všichni hlad. 

Pořád Přesto ale nebud- 
íme úplné totálními škarohlfdy 
- THEME PARK si určité najde 
i svoje příznivce a milovníky, 
kteří se budou s výstavbou 
parku piplat, kteří budou 
sázet miliony stromečků, 
budou vše ohrazovat rozto- 
milými plůtky, do parku dají 
zábavné chlapíky navlečené 
v legračních kostýmech, 
budou .vynalézat" nové 
a vzrušující atrakce, budou 
nakupovat a prodávat akcie 
a budou se těšit z toho, jak 
jim to všechno pěkně vzkvétá 
a hraje. Mezí námi sí ale tako- 
véto příznivce THEME PARK 
nenašel. Proč? Přese všechnu 
technickou dokonalost, eko- 
nomickou propracovanost 
{trochu slabou na zvraceni) 
a neodolatelnou rozto milost 
to prostě pro mé „není ono" 


© Ijá se ještě budu snažit 
zachránit, co se dá, Vždyť 
on ten THEME PARK není tak 
úplná kravina, jak by se podle 
této recenze zdálo V redakci 
jistého anglického časopisu 
skončil příchod této hry 
katastrofou, protože všichni 
začali hrát, takže skoro nevy- 
šlo další číslo, ale co naplat, 

S politováním musím konsta- 
tovat, že ani mě THEME PARK 
příliš neu čaroval. Ale snažil 
jsem se. Vážně, věřte mi, 
Opravdu jsem se snažil, aby 
mě hra chytla, po frustrujících 
finančních bankrotech jsem 
se znovu vracel k počítači jako 
můra ke světlu, ale nakonec 
jsem to vzdal. Tohle prostě 
není hra pro mě. Možná se 
někomu bude líbit, možná 
jednou THEME PARKU někdo 
postav! pomnik. Ale až půjde 
okolo tohoto monumentu 
někdo z naší redakce, jen 
smutně pokývne hlavou 
a půjde dál. 


© Takhle pěkně si společně 
notovali ICE a ANDRiW 
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EM vypadá, jako 
by jejich dílo bylo dokonalé po 
všech Stánkách - graficky 
úžasné, nevídané množství 
předmětů, rozmanitost pro* 
středí, Bucfine ale objektivní 
a podívejme se i na nedostat- 
ky téhle hry, protože ať se 
vám to líbí nebo ne, i ty se 
tady dají najít a bohužel více, 
než je zdrávo. 

Hra ROBINSONA REQUIEM Si 
vzala za námět téma, které je 
velice neohrané, originální. 
Když Daniel Defoe psal svého 
Robinsona Crusoe, pravděpo- 
dobně si neuvědomil, jak pou- 
tavé a přitažlivé bude téma 
osamoceného muže snažícího 
se přežit v extrém nich pod- 
mínkách. I předchozí věty se 
dá poměrně snadno odvodit, 
že hrdinou hry 
ROBINSONA REQUIEM je muž 
a o tom, že podmínky, ve kte- 
rých se bude pohybovat jsou 
opravdu extrémní se přesvěd- 
číte za malou chvíli, jsou totiž 
extrémní Nepřispívá k nim 
však bohužel jen prostředí pla- 
nety, na kterou se jako hrdina 
hry dostáváte, nepřátelská 
flóra a fauna planety, vlastni 
citlivý organismus vašeho těla, 
ale také chyby v programu 
a vysoká obtížnost hry. Dost 
úvodů, vzhůru dolů, jak praví 
známé hornické heslo. Tedy - 
vzhůru do pravěku... 

Na počátku bylo slovo. To ví 
dnes každí. Nicméně na 
počátku hry 

ROBINSON '5 REQUIEM je havá- 
rie kosmické lodi. Netradičné, 
jelikož v ni shodou okolností 


sedíte zrovna vy, stane se z vás po zázrač- 
ném přežití smrtelného pádu zajatec 
nehostinné a nepřátelské vězeňské kolo- 
nie. To, že jste vládni agent vám příliš 
nepomůže, protože se velice záhy dozvíte, 
že havárie nebyla nijak náhodná a že šlo 
pouze o netradiční způsob dopravy do 
vězení, ze kterého očividně není úniku - 
přesně podle plánů organizace, již jste věřil 
a na kterou jste spoléhal. Ted už není nic, 
na co byste se mohl spolehnout. Nic 
kromě vašeho vlastního těla a lékárničky 
nalezené ve vraku vašeho modulu. 
Konečně - naděje umírá poslední a přece 
tady musí existovat způsob, jak se ze 
svého nedobrovolného vězení (taky - které 
je dobrovolné - redJ dostat. Věřte, že způ- 
sob existuje. A věřte, že nepatří k tém nej- 
snadnějším... 

Nedozírné jsou vesmírné dálky, hluboké 
jsou končiny mezihvězdného prostoru, 
zlatisté jsou paprsky ranniho slunce, 
sychravá je podzimní míhá, hnusné je 
teplé pivo.. .bia, bia, bia... znáte to - dvou- 


tel věznice je majestátní Tyrranosaurus Rex 
a k obědu se podávaji ptači vejce, dužina 
kaktusů a buvolí maso. Namísto klimatizo- 
vané cely jsou tady tropické lijáky, smrtící 
vedra a noční chlad, misto kavalce v rohu 
místnosti poslouží chladná jeskyně či trav- 
naté úbočí hory, a když bude nejhůř, 
nepřijde státem placený doktor a neprove- 
de operaci - budete li chtít přežit, budete 
si muset zachránit život sami a v nejhorším 
si vlastnoručně amputovat některou 
z končetin. 

Ani spoluvězni nejsou zrovna n ěf přívěti- 
vější. Sice vám nehrozí znásilnění od vaše- 
ho sympatického spolubydlícího, jak tomu 
obvykle bývá v těch pozemských vězni- 
cích, zato se ale nesmíte divit, když se vám 
muži ve vězeňských stejnokrojích postaví 
se zbraní v ruce - ať už mají v ruce vojen- 
ský nůž, laserovou pistoli anebo at se mění 
ve vlkodlaky. Na druhou stranu ale na 
svých cestách najdete dozajista pár přátel 
a pomocníků, nemluvě o sličné síečně, 
o které se vám bude poměrně často zdát 


Ne všichni obyvatelé téhle pla- 
nety jsou vsak charakteru stej- 
nokrojovíto - vězhového. 
jelikož se nejedná o Zemi, ale 
o planetu zemského typu 
s odlišným vývojem, najdete 
tu i domorodé obyvatele ne 
nepodobné jak lidem, tak 
třeba kentaurům, Zatímco 
Amazonky jsou sličné děvy, 
jejíchž jediným pokladem je 
býložravý brontosaurus íči co), 
většina bojovníků a kentauřiků 
je povahy značné nepřátelské. 
Je ale lhostejné, jaké formy 
a povahy nabývaji ostatní 
postavy - interakce s nimi je 
v každém případě minimální, 
řekli bychom nulová. „ Buďto 
ho píchni, nebo se s ním 
spoj", žádná konverzace, 
žádné rozsáhlé dialogy - nic. 
Ostatně, totálním nedostat- 
kem dialogů jsou SIIMARILLS 


stránková recenze neni nic lehkého a pří- 
vlastky mi vždycky šly docela dobře, tak 
proč si to neusnadnit. V podstatě stačilo 
Piet, že vesmír je plný zvláštních jevů mezi 
které patří třeba to, že ačkoli je vývoj na 
Zemi již v pokročilém stádiu a dinosaurové 
jsou jen ve filmech a jejich kostry v muze- 
ích, můžou existovat planety, které jsou 
o pár milionů let níž na zebřičku vývoje 
biosféry Konkrétně planeta, na kterou se 
nechtěně uchýlíte vy, je velíce blízko stádia 
pozemské jury. Podivné vězení - misto 
stísněných cel jsou tu nedozírně travnaté 
pláně, místo bachařů šavlozubí tygři, ředi- 


ROBINSONA REQUIEM je hrou, která simuluje 
přežití jedince v extrémních podmínkách za 
extrémních okolností. Podívejme se tedy, 
jestli se firmě SILMARILLS podařilo 
dosáhnout i extrémní kvality 
^ počítačové zábavy... _ 

Robinsoiťs 









Každí obyvatel téhle planety má okolo krku identifikační kartu, která mimo jiné poskytuje 
důležité Informace o funkci organismu 
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Někteří pavouci na pouští mají zvláštní ivyky - zasekávali 11 se o hrbolky na lemi a nechají se 
bezostyšné propíchnout. 
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smrt Ji stn šitá, hlavně proto, že vás 
v téhle hře ceká na každém, ale 
opravdu na ftaídem kroku, což 
časem omni. 


DRUHA STRANA MINCE 

Jak vidno, není všechno 
zlato, co se třpytí Je 
možné, že vás Requiem 
na chvil! vtáhne, ale Je 
pravděpodobné, že ho 
velmi brzy opustíte, zne- 
chuceni a rozčileni, Je 
ovšem teméř jisté, že se 
čas od času vrátíte a 
rozčilíte se znova. 

ANDREW 


Tam za vodou v rákosí , je dřevění 


rxí Noční výlety Jsou nebe i peč ne, protože je 
chladno, občas prší a vůbec. 


It» 


Requiem 


proslaveni, a tak se není čemu 
divit. Je ale trošku škoda, že 
všichni, se kterými se setkáte 
prohodí pár vét a nechají vás 
vašemu osudu. Jak ponuré. 

0 tom, že přežití v extrém- 
ních podmínkách není nic 
snadného a dá člověku pěkně 
zabrat snad ani není třeba 
nikoho obšírněji přesvědčovat 
Kdo zažil letošní vedra, ví, 
o čem mluvím. Přežiti 

V ROBINSON J S REQUIEM je 
ještě o něco obtížnější, než 
přežití jednoho dne v Praze 
při třicetistupňových horkách. 

V zásadě je to takhle - pokud 
si v úvodním menu nastavíte 
počasí i choroby, dozvíte se 
sice spoustu věd o medicíně 

a lékařství , nicméně nepřežije- 
te týden. Pokud nemocí 
vypn ete, máte ja kou s - takous 
šanci. Paleta chorob, infekcí 
a nákaz stejně jako zraněni 
a problémů je opravdu široká, 
řekli bychom přehnaně, Ve 
hřeje obrovské množství 
předmětů, z nichž takových 
80% však slouží k udržení 
vlastního života Lékárnička je 
jich plná ■ obvazy, acyfpyrin, 
antibiotika, morfium, injekční 
stříkačky, séra, škrtidia, jehla 
a nit, krevní plasma a další 
serepetičky. V při rodě lze 
ovšem také nalézt obrovské 
množství předmětů - můžete 
ořezávat větvičky a liány ze 


stromů, sbírat rostlinky a lesní plody, sta- 
hovat zabitá zvířata z kůže ..většinu 
z těchto věci ale pochopitelně použijete 
pro přežití - z větviček si kromě pochodní, 
luku a šípů můžete vyrobit dlahu pro zlo- 
mené končetiny, z kožešin si ušijete oble- 
čení proti nachlazení a zbytek sníte, tedy 
za předpokladu, že nepůjde o jedovaté, 
infikované či zkažené potraviny, 

Řeknete si možná ■ dokonalé, propraco- 
vané. reálné a jistě vás napadnou i další 
přívlastky. Snad, ale všeho s mírou - zaru- 
čuji vám, že vás brzy přestane bavit scho- 
vávat se před deštěm, chladem čí horkem, 
dávat si pozor na každém kroku, neběhat 
příliš rychle, neustále se léčit z nej různěj- 
ších nemocí, brát prášky, omotávat se 
obvazy a trávit většinu času sháněním, 
konzumováním a vyhazováním shnilého 
jídla, Věřte mi, je to otrava a kromě toho 
budete mít časem všeho málo - málo léků, 
málo zápalek, málo jídla, málo destnfekč- 
nich tablet do vody, málo času, málo žába- 
vy. 

Existují lidé, kteří si myslí, že grafické 
zpracování je pro hru vším. Znám jich pár. 
Nepatřím mezi ně. Grafické zpracování 
rozhodně zaujímá velice významnou rolí 
v posuzováni hry, ale rozhodné ne rolí 
dominantní, protože hru musíme hodnotit 
podle více hledisek. To jen pro připomenu- 
tí. Grafika hry ROBINSONA requiem je totiž 
výborná. Bit mapová krajina plynule zoo- 
muje a otáčí se a i když hra umožňuje sní- 
žit rozlišeni a zmenšit hrací pole kvůli 
pomalejším počítačům, zůstává grafika 
stále na výši, jak je ostatně vidět i z obráz- 
ků. Je zde řada exteriérů - travnaté údolí, 
mohutné veletoky obklopené tropickou 


Nejlepší je stejné 
býlpiiavý brontosaurus. 


faunou, sychravé bažiny, vyschlé pouště 
i lávová pole. Na pohled nepřekonatelné, 
jenomže ouha - není to tak jednoduché. 

je tady sice možné například chodit 
nahoru a dolů, stejné jako je možné se 
nahoru a dolů dívat, aleje v tom problém. 
Především, je problém v tom, Že je velice 
obtížné poznat, kde je a kde není možné 
nahoru a dolů jit - někde se zarazíte 
o titěrný hrbolek na cestě vzhůru a jindy 
spadnete a zlomíte si jednu z vašich cen- 
ných končetin při sestupu z malinké skal- 
ky. Je také přinejmenším podivné, že 
můžete chodit jen do mírného svahu - 
těžko si představit supermana, který přeži- 
je tváří v tvář Tyrranosaurovi. který ovládne 
nástrahy divočiny, který nožem skolí šavlo- 
zubého tygra a který nedokáže vylézt na 
metrový kámen. Skoro se nabízí myšlenka, 
že grafika je dobrá, jenomže by se hodila 
k trochu jiné hře. 

Dalším nedostatkem je ovládání - myší 
lze pohybovat po pohyblivé tabulce, kte- 
rou určujete směr - stačí držet tlačítko 
a plynule přejíždět po flexibilní destičce, 
která se nakloní v požadovaném směru, 
přičemž jedno tlačítko myši je pro chůzi, 
druhé pro běh. Horší je to s ovládáním 
z klávesnice, které je u her tohoto typu 
mnohem přehlednější - z klávesnice hru 
ovládat totiž skoro nejde. Zatímco u ostat- 
ních her tohoto typu lze například jit 
dopředu a změnit směr chůze aniž byste 
se musel zastavit, tady to možné není - 
každé stisknutí směrového tlačítka ruší 


stisk předchozího, čili při kaž- 
dém otočení musíte znovu 
stisknout šipku dopředu. 
Vypadá to, že jsem hnidopich, 
afe zkuste to a uvidíte. 
Zvukové efekty jsou mimořád- 
ně vypiplané, každý tvor vydá- 
vá jiný zvuk, stejně jako každé 
prostředi má svou charakteris- 
tickou atmosféru pod barve- 
nou zvláštními efekty. 

Co teď. A co víc - co pak? 
No, co bude potom je jedno, 
teď skončíme prohlášením, že 
ačkoli vypiplaná, graficky vyni- 
kající a zcela jistě originální, 
hra ROBINSONA REQUIEM je 
tažena k zemi obrovským 
množstvím chyb a nedostatků 
■ nechutně vysoká obtížnost, 
nekonečné léčeni a šetřeni 
léky, příšerné ovládání ve špat- 
ně vymodelovaném terénu, 
nulová interakce, místy zby- 
tečná protáhlost, zdlouhavost, 
občas nelogické kombinováni 
předmětů a další problémy 

Přesto vás ale od hry v žád- 
ném případě neodrazují, pro- 
tože se domnívám, že přežití 
v extrémních podmínkách by 
si měl každý zkusit na vlastni 
kůži - ač už jsou to skutečné 
extrémní podmínky nebo chy- 
bami prošpikovaná hra ice 
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rECENZE 

Ani vám snad 
raději nebudu 
popisovat 
s jakým 
nadšením jsme 
tuhle hru 
očekávali. Hra 
konečně vyšla 
a my si nyní 
musíme položit 
otázku, jestli 
naše očekávání 
mělo smysl... 

DARKMERE je myst 


to je jen malá vada na kráse 

Horší je to s dějem. Hráč 
není postaven před klasické 
logické problémy, na jaké 
isme u tohoto druhu adven- 
tur zvyklí. Typické schéma 
Seber - použij je nahrazeno 
jeho o néco méně zábavnou 
variantou seber - dones. po 
chvíli hraní se k pokulhávající 
zápletce přidají ještě zvláštní 
narážky, které autoři vložili 
svým hrdinům do úst, a které 
chudinku zápletku již defini- 
tivně sráží na kolena. Mám-li 
být konkrétní, tak nejvíce 
skřípe jméno hostince ve 
městě: Tolk Inn, o němž vám 
bezmála každá NPC postava 
sdělí, že jméno získala na 
počest jistého Johna Tolka, 
který zde před časem poby 
val. Chápu scénáristovu 
náklonnost ke spisovateli J. R. 
R, Tolkienoví (je to ostatně 
i můj oblíbeny autor), ale 
v téhle hře mi takové naráž- 
ky, nevím proč, vadí... 

Konec této recenze bude 
tak trochu pro pamětníky, 
nebot nemohu ne připome- 
nout hru cadaver, která ač 
poprvé spatřila světlo světa 
již v roce 1990, má svým zpra- 
cováním stále velmi blízko 
k předmětu dnešní recenze, 
zpracování, námět, atmosfé- 
ra - vše jako by z oka vypadlo 
CADAVERoví (na tvorbě dark- 
mere se údajně podílel stejný 
tým), proč tento fakt vlastně 
připomínám? Pochopíte až 
se podíváte do tabulky hod- 
nocení, konkrétně na kolon- 
ku ORIGINALITA,., 

LINCE 

p.s,: Skutečně nemám nic 

proti fantasy, či dílu 

j.R.R.Toikiena. Naopak. 

Správné odpovědi na malý 

kvíz v úvodu recenze jsou: 

íll ELF 

12] KRÁL 

m QRCOVÉ 

L4J ROLNÍCI 

[51 MEČ 

[63 DRACI 

[7] TELEPORTOVAN 


řejší to již pochopili z obráz- 
ků, které by doufám měly 
tento článek obklopovat) fan- 
tasy adventu re s izo metric- 
kou grafikou. Nemám nic 
proti izo metrické grafice, ale 
ten fantasy námět si trošku 
rozebereme. A aby to nebylo 
moc nudné, budeme 
hádauvylušténi naleznete na 
konci článku. Ti, co vše správ- 
ně unodnou. se mohou 
pohladit po vlasech a říci si; 
Jsem dob rej,) 

HLAVNÍ HRDINA JE... no.„ 
no přece lil. (Rasa hojně se 
vyskytující na stránkách snad 
všech fantasy knih, Moudrá, 
stará a ušatá rasa.) To jste 
mohli uhodnout to byla jed- 
noduchá otázka. A nyní jednu 
Složitější; 

OTEC HLAVNÍHO HRDINY 
(hi, hrdina se jmenuje Ebryn) 
je... 12), (Ten který vládne 
zemi. Vysoko postave nýféu- 
dál. Při korunovaci Je často.,, 
ale to už bych napověděl pří- 
liš.) To bylo také dost jedno- 
duché, vidte, Jedeme dál 

NEPŘÁTELÉ hl hrdiny 
A JEHO OTCE jsou... 131 (Rasa. 
která se stejně jako [13 vysky- 
tuje hojně ve fantasy literátu 
ře. Hloupá a zelena rasa j 
U hodli? Vážně? A co tahle, tu 
jistě neuhodnete; 

131 NAPADLI JIŽ PŘED LETY 
VESNICI V NÍŽ ŽILI PŘEVÁŽNÉ... 
[4! (Prostí lidé. kteří obdělá- 
vají pole jež jsou jediným 
zdrojem jejich obživy. Dnes 
bychom řekli zemědělci, ale 
to není ta pravá odpověd, 
neb dnešní zemědělci nejsou 
většinou prosti lidé a pole 
rozhodne nejsou jediným 
zdrojem jejich obživy.) Chas 
Neuhodli že? zkuste tu další: 

12] jejíž starý a unaveny, 
proto nechal Ebryna, aby 
armádě 131 r která znovu vyra- 
zila do boje, čelil sám, NEŽ 
TAK [21 UČINIL. VĚNOVAL 
SVÉMU SYNOVI KOUZELNÝ... 


z lenosti a nenávisti k hromadné dopravě 
ve městech.) Uhodli hadači? Ano? Ne? No 
to je vlastně vedlejší. Blahopřeji vám pře- 
devším, že jste dočetli až sem a dovíte se 
O DARKMERE něco VÍC... 

Než se pustíme do popisu grafiky, rád 
bych podotkl, že nejsem nějakým skalním 
odpůrcem fantasy Fantasy mám velmi 
rád, ale padá na mne trochu únava ze 
čtení neustále omílaných témat. 
Například... (už dost, dost, dosti - Céí 
N apříklad kniha... (varuji tě - fCE) Tak tedy 
ta grafika. Ta je jistě nej sil nejsi stránkou 
hry. Je nádherná , fantastická, skvělá a já 
nevím jaká ještě. Při pohledu na hořící 
(hoří, skutečně hoři - tomu říkám anima- 
ce!) pochodně, které osvětlují okolní 
ponurými odstíny vykreslené iokace.se až 
taji dech. Neuvěřitelné množství detailu - 
desítky různých předmětů, rozkládající se 
mrtvoly etc. to mne opravdu ohromilo. 
Animace postav je nadprůměrná, ale 
dnes jsou k vidění větší zázraky (viz ULTl- 
MA Vlil: PAGAN). Neskutečně pomalá je 
práce s inventářem a k zešílení dlouho 
trvá I přechod z jedné obrazovky do 
druhé, Jestli autoři chtěli, abychom sf 
jejich grafiku mohli v klidu vychutnat, čf 
je hra pomalá z jiného důvodu, to vám 
v této chvíli nejsem schopen sdělit a z 
to dovím - povím.. 

DARKMERE se pyšní více než kvalitním 
ozvučením. Zvuky i hudba, vše na jednič- 
ku. Snad jen ta hudba měla hrát těž při 
hře samotné a ne jen v úvodním intru, ale 


[5]. (Zbraň Hojně používaná ve středově- 
ku.) Víc jsem nemohl napovědět, 
opravdu. Ze to stačilo? Nuže, přejděme 
k další otázce 

15) se bude Ebrynovi hodit, protože 
VESNICI VYPLENILI NEJEN 13) Z ČERNÝCH 
HOR. ALE TÉŽ 161. (Okřídlen i plazi chrlící 
oheň I To bylo dost jednoduché i pro ty, 
kteří nehraji 16 -čí) doupě, že? A poslední, 
opravdu těžká otázka: 

Ebryn byl do Pont y-Cwaith ífméno 
města, v níž se první část hry odehrává) 
dopraven nějakým zvláštním kouzlem 
znáte to. chvíli stolíte na jednom místě 
a několik vteřin poté jste na miste úplné 
jiném a nevíte, jak jste se tam dostali. 
DOŠLO MU, ŽE BYL ZŘEJMĚ 17) (Zvláštní 
metoda přenosu prostorem stvořená 
pravděpodobné autory sci fi literatury 
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i nehezky zpracovaný spodní řádek obra- 
zovky, na kterém $e r stejně jako v Pinball 
Fantasies (PF), zobrazuji informace o Score 
{promiňte, samozřejmě s malým ,sT 
bonusech, atd. Nej pěknější je asi hra 
.Safari", naproti tomu úplně hrůzný je 
„Neptun" ína obrázku v provedení mod- 
rém). Zbylé dva stoly jsou zhruba na stejné 
podprůměrné Úrovni. Jako asi nej pěknější 
obrázek ve hře mi připadalo logo, což je 
dost ubohé (plyne z toho důležité pouče- 
ni: nikdy se nenechte ovlivnit vnějším 
vzhledem, ať už je to u originálních her, 
výrobků spotřební elektroniky nebo u lidí). 

Totální katastrofa je však technické pro- 
vedeni hry. Na pomalejších počítačích 
míček bliká, pohybuje se velice trhaně 
a zasekává se. Tuto zkušenost jsem nabral 
například při testu na počítači 386 
DX/40 MHz se zapnutým PC Speakerem 
nebo na počítači 286/20MHZ seSound 


Ještě neuběhlo ani pul roku a firma FrontLine Design nám 
připravila další díl výborných Pinball Fantasies. Možná si 
vzpomínáte, že jsme o nich psali v šestém čísle a musím říci, 
že se nám opravdu líbily. Proto jsme také netrpělivě 
očekávali jejich pokračování, těšili jsme se na nové nápady, 
skvělé zvuky, výbornou hudbu a ješté lepší grafiku. 


Ale jak už to tak 

většinou bývá, když se člověk 
na něco hodně těší, většinou 
to pak špatně dopadne. 

V našem případě je však tato 
formulace příliš jemná. Méti 
bychom spíše použiti výrazů 
jako katastrofální, nestvůrný, 
nad očekávání děsivý či do 
hloubky srdce zraňující,.. 

i když jsem Pínbaii Fantasies 
hrál několik týdnů, k Pinball 
Dreams 2 jsem si po čtyřech 
hodinách mučivé pařby už 
nikdy nenašel odvahu sed- 
nout. Čím to asi je, ptám se? 
Že bych na staré kolena pře- 
stával mít chuť posadit se 
k počítači a pořádně se .odvá- 
zat 4 ' (podle Stopařova průvod- 
ce po galaxii = zapomenout na 
svět a věnovat veškerou moz- 
kovou kapacitu propočítáváni 
složitých hyperbol i cko-elipsoi- 
d o - kulo vito - čtverco vitých 
drah kuličky ve hře pinball (pro 
méně erudované čtenáře 
pouze uvádím, že hyperbolic- 
ko -ei i psoido - ku lo vito - čtverco- 
vitá dráha je to samé jako 
dráha elipsoido-hyberbolicko- 
čtvercovito- kulovitá, avšak již 
nepatrně se liší od dráhy 
hyperbol icko - kulo vito - ell psoí - 
do-čtvercovité a ještě více od 
dráhy kuiovito-čtvercovito- 
elipsoide -hyperbolické, což je 
už Jak jisté každý ví, úplně 
něco jiného))? když jsem však 
zjistil že stejně skličující pocity 
zažívali i mi přátelé a kolegové, 
zceia správné jsem podle 
známé Aluvuovy věty usoudil 
že je velice nepravděpodobné, 
aby se v konečném čase 
t objevil u x Ex>1 ) navzájem 
neovlivňovaných Individuí stej- 
ný nedostatek {důkaz pone- 
chávám čtenářům jako jedno- 
duché cvičeni) a vyvodit z toho 
příslušné závěry. Pro zajíma- 
vost uvádím, že Aluvuovu větu 
používají v nepatrně obměně- 
né stylizaci i učitelé na základ- 
ních a středních školách a pro- 
fesoři na školách vysokých 
a univerzitách. 

Jak tedy rozumně vysvětlit 
původ oněch nepřipustitel- 
ných herních selhání u takové- 
ho množství kvalitních pařa- 


nů? Odpověď je prostá, hra Pinball Dreams 
2 už oproti svému předchůdci nemá co 
nabídnout a dokonceje v mnohém (napsal 
bych bez obálky ve všem, ale po dlouhém 
mikroskopickém badáni jsem přece jenom 
jedno .plus" našel) horší, někdy přímo 
fatálně 

Zkusme však chvílí býti objektivními 
a posoudit PD2 z pohledu nestranného 
pozorovatele. Začněme u „nelepších" 
aspektů hry a skončeme u těch nejhrozi- 
vějších, 

Asi nejlepši složkou hry je opět hudba, 

Ta už sice není tak dobrá, jako v předcho- 
zím díle, ale přesto po porovnání se zbyt- 
kem hry záři jako Halleyova kometa na letní 
obloze. Zvuky kuličky jsou pravda naprosto 
stejné jako v předchozím díle, ale budiž, to 
se dá ješté vydržet. Horší už je kvalita pře- 
hráváni hudby. Jelikož jsou použity stejné 
ovladače jako v předchozím dile, zřejmě se 
jedná o poslechově náročnější hudbu, na 
niž si dává mikroprocesor více záležet. 

Jinak si nedokáži vysvětlit to hrozné zpo- 
malení, ale o tom až později... 

i přes svůj velký úpadek bude na dru- 
hém místě grafické zpracování hry. Ačkoli 
jsem se pokoušet do obrázků k této recen- 
zi v každé hře vybrat tu nejlepši část stolu, 
sami jistě uznáte, že grafika v PD2je, velice 
jemně řečeno, nevainá. Celkový dojem kazí 



rECENZE 

Blasterem Pro I když jsem 
kvalitu zvuku snížil, pohyb 
míčku byl i nadále hrozivý. 

Jistě nemusím připomínat, že 
s PF jsem tyto problémy nikdy 
neměl. Další ohromný krok 
zpět je zrušení možnosti pře- 
pnout do vyššího rozlišení. To 
považuji snad za největší 
nedostatek PD2. Myslím si. Ze 
většina majitelů PF hráli 
(pokud na to měli vybavení) 
pouze v tomto rozlišeni a po 
tom co si na tento komfort 
zvykli budou už asi těžko při- 
vykat normál nim u VGA. 

Aby však tento článek 
nepůsobil až zas tak depresiv- 
ně, pokusím se pro PD2 najít 
oproti PF i nějaké ty klady. 
Abych se přiznal, napadá mě 
pouze jeden mepovažujerne-li 
za klad to, že jsou PD2 nové): 

V hlavním menu se tabulky 
score všech stolů objevi 
v jedné obrazovce. To zname- 
ná, že nemusíte mačkat něko- 
likrát SPACE, což by ta snad 
jediná nevýhoda dílu předcho- 
zího. 

Shrneme-li to, postupovali 
v postatě noví programátoři 
ideálně: všechno co bylo 
v minulém dile špatné vylepši- 
li. Horši už je, že nezůstali jen 
u toho (zřejmě chtěli odvést 
precizní práci) a všechno, co 
bylo v minulém díie výborné, 
„pokazili". 

Hru Pinball Dreams 2 bych 
doporučil jen opravdu skalním 
pařanům a vyznavačům toho- 
to typu her, protože mám ten 
dojmem, že ani pan Pín by 
u ní dlouho nevydržel... 

UVULA 


score I 46% 


Název hry: 

PINBALL 
DREAMS Z 

Výrobce: Frontlíne design 

Žánr: 

Sport 

styl: 

Akční 
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Obtížnost: 
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DRUHÁ STRANA MINCE 

Ne, nežeru Cool ani jiné 
směry, COOL SPOT je ale 
super, ostatně - kdyby 
nebyl asi by ho těžko 
Virgin předělávali 
t Mega Drive na Amigy 
a PC ne? 

1CE 
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rECENZE 

Na zemi je spousta 
skvrn, zaprášené 
kouty, žvance 
v bazénech boháčů, 
chuchvalce vlasů na 
podlaze holičství a tak 
podobné. „Pohodová 
Skvrna" je vědecký 
termín pro 
skvrnu, 


scsre 

181 % 
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která se prosté utrhne 
a jde pryč. Jako by 
vám třeba odešly 
nůžky nebo tak něco. 
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Jedna taková 

skvrna nebo spíše flek se 
utrhla právě nedávno. Virgin i 
se o tom dozvěděli a udělali 
pro Segu dokumentární hru 
popisující putováni Cool Skvrny 
po světě. A jak už tomu bývá, 
brzy někde zazvonil zvonek 
a PC-čková konverze byla 
v pořadí. PC-Čka vždycky trpěla 
nedostatkem arkád - běhačky, 
stolečky, hopsačky a mlátičky 
nebyly na seznamu MS-DOS- 
áckých titulů častými návštěv- 
níky. Ostatně, nemluvme 
v minulém čase, protože situa- 
ce se nijak nelepší Nikdo asi 
nevěří tomu, že taková ami- 
gácká klasika jako Beast I! Je 
předěl atefná na „ubohé' PC- 
ěko (což už je vzhledem 
k nedávnému krachu 
Commodora vlastně černý 
humor). A přece se objevil 
slušně předělaný Zool i a na 
cestě je i Zool li a AJladin Cool 
Spot je tak typická arkáda, že si 
ji s ničím jiným nespletou ani 
mentálně postižení. Tipnul 
bych si, že kdybych v blázinci 
pustil pacientům: cool Spot 
začali by žvatlat jeden přes 
druhého: „Aukáda, Trrkáda, 
heue huááá au káká ka da' (plus 
sliny). Prosté by styl hned 
poznali. 


Cool Skvrna je to samé co hra Zool. až na 
to, že hlavním hrdinou není šílený ninja 
brabenec, ale urvaná skvrna. Stejně jako 
Zool, je i skvrna patřičné cool. Má brejle 
proti slunci. Vrhá okouzlující grimasy. 

A střílí. Něco jako Arnold, ALE kresleného 
typu. Na rozdíl od Arnieho má výhodu 
v tom, že se může roztahovat, smršťovat, 
padat z výšky a vždy má po ruce jojo. 
Společný mají nekonečný počet střel, 

Skvrna se pohybuje v obřím světě lidi, 
chodí po poušti, skáče po přístavním molu 
nebo si klestí cestu zástupem nepříjem- 
ných hraček v dětském pokoji. Má za úkol 
osvobozovat své skvrny -kamarády z klecí 
Ale není to tak jednoduché, jak by se zdálo, 
protože musí nejdříve posbírat určitý 
počet penízků ív závislosti na zvolené 
obtížnosti). Grafika se scrolluje všemi směry 
poměrně svižně a je docela slušná, ovšem 
Zool vypadá mnohem lépe. Nejvíce se náš 
flek podobá placce Keep Smiling Je neu- 
stále v pohodě a v pohybu . Animace je 
bezvadná, Skvrna dělá se svým tělíčkem 
divv, létá v bublinách, dělá přemety 
a různě se kroutí. Není těžké uhodnout, že 
na konci každé zóny je právě jedna klec 
čekající na otevřeni. Když se to tak vezme, 
není těžké uhodnout cokoliv se této hry 
týká. protože je to už stá variace na stou 
variaci zkopírovaného originálu, 

Všude se válí bonusy, extra energie, 
extra score a tak pořád až do zastaveni 
mozku. Stejně jste to slyšeli už stokrát, 
tyhle mely o tom, že se mají sbírat bodiky 
a pozor na vojáčky s kulomety, hele, to je 
krásné duhové pozadí. Jéminkote, to je ale 


nádhera a každá zóna je jiná a jak bezvadně 
ta postavička střílí! A přitom je to všechno 
najedno brdo, cukrováni pro miminka, kdo 
se na to má pofád dívat. Nedokážou už 
programátoři konečně vymyslet něco jiné- 
ho? Samý hopsá hejsa, zastřel pejska, 
hopla, chyť extra energii, už to člověku leze 
na mozek! Nechci skončit jako průměrný 
Japonec, který má na břiše vytetován znak 
Mortal Kombatu, na slipech má obrázky 
ježečka Sonika a za každým desátým slo- 
vem místo „Vole" prohodí „Mario 11 (s tím 
Mortal Kombatem jsem to nemyslel zle, je 
to dobrá hra a Sonic taky). Jsme svědky 
všeobecného herního úpadku, z jedné 
stany se hrnou CD-čkové hrůzy typu 
Critical Path, tupéfílmečky bez hlavy, paty 
a interakce a ze strany druhé nám na hard- 
disk ťukaji hopsačky a říkají „Pojdte si zaská- 
kat, děti,. Diskety $ průměrnýma hopsačka- 
ma bych nej radši uvařil v hrnci a pozřel 
s husím brkem už připraveným a s toale- 
tou dokořán. Děje se něco shnitého, dobrá 
hratelnost ustupuje komerčním tahům, 
velké firmy raději sází na ohranou pisničku 
než aby nás zásobovaly novými nápady 
Cool Spot je typickým příkladem za všech- 
ny. Není to špatná hra, na jednoduchou 
úroveň je dokonce i hratelná, je dobře 
udělaná, zvuky a hudbu má správně cool, 
takže všechno je zdánlivě v pořádku. 
Bohužel pouze zdánlivě, protože takových 
her jako je Cool Spot jsou mezí námi už 
desítky, co desítky, stovky! Co stovky, tisí- 
ce! Ale kdež, tisíce, milióny, miliardy, 
mraky, nekonečná řada po sobě jdou cích 
čísel! 


Žiji však mezi námi i tad lidé, 
kterým stačí ke štěstí dobrá 
grafika, zvuk a animace. Jejím 
jedno, zda hraji kopii kopie, 
hlavně, že obrázky na jejich 
monitoru vypadají hezky. Ale 
to, co se jim libí Je v podstatě 
jejich věc. Právě pro ně je tato 
hra určena, nádherně si zahop- 
sají a zastfilí. Já ovšem, patňm 
do té druhé skupiny lidi, nazvě- 
me ji třeba skupinou náročnější 
a tituly tohoto typu mi připadají 
zbytečné. Možná kdybych měl 
hromadu malých dětí a chtěl 
bych se jich zbavit a potřeboval 
bych si ulehčit od přebyteč- 
ných peněz, pořídil bych jim 
Cool Spot Ale to jenom v kraj 
ním případě, kdyby nef ungoval 
mixér. Jinak by si hrály s mixé- 
rem. Virgin! si začínají zhoršo- 
vat reputaci. Proberte se, 
chlapci, čekáme od vás něco 
jako Dunu II a ne tohle. 

Závěrem: možná jste si všim- 
li, že se můj názor liší od icova 
ze druhého čísla. Cool Spot ale 
na Mega Drivů vypadal podstat- 
ně lépe a i kdyby ne, ice žere 
cool směry, takže ho prostě 
musel pochválit. Berte to 
s rezervou... aaaarrrgh!?? (kole- 
doval si - ICE (odkládá důvěrný 
kulomet rotačák) Olda nadzve- 
dává obočí "Zase se škádlíte, 
kluci? „i. ANDEEW 
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2083 -takové hezké datum 
a přitom Je viechno 
totálně v pr&'%# ■ 70 let 
neutuchajícího konfliktu 
mezi hodnými podzemníky 
a zlými mutanty nevedlo 
k ničemu Jlnímu neí 
vyčerpání všeho - surovin, 
energie, védcú a hlavně 
fantazie programátorů 
PSYGNOSIS. 




2D mapa bojiště je totálně nudná, rbytemá a stupidní. 


Cp se dá říct o letící helikoptéře? Nit a je to. 


mi to jedno, mimochodem. 


■ležící lelikT taní |e, bohurcl, pravé pod těrkou 
palbou a zbývá mu cca S sekund života, smutné. 


lady můžete vyvinout co se vám zachce. Jestli se Mám ovšem zachce, o cemz pochybuji 



ARMOUR GEDDON 2 je 

pochopitelně pokračování trháku z počátku 
naši dekády (tedy z raných devadesátých let 
dvacátého století). Na konci předchozího, 
mimochodem velmi kvalitního dílu, se zlí, 
radioaktivitou, nezdravou výživou a sexuální 
promiskuitou pokažení mutanti pokoušeli 
odpálit střelu ze satelitu Hellfire. Všechno 
tehdy ale dobře dopadlo a Hellfire byl poško- 
zen, ne-li dokonce zničen. Satelit se ale 
znovu se objevil ted, a tak znovu začíná, 
respektive pokračuje boj o život, smrt a hlav- 
ně samotný satelit Hellfire. 

AC 2 je sci-fi vizi post-apokalyptické 
budoucnosti, ve které je vyprahlá Země poni- 
čena Válkami o Suroviny a přeživši tvorstvo 
se dělí do dvou skupin - mutanti, kteří jsou 
jako ve všech hrách zlí a oškliví žijí na povrchu 
země v nenávisti k těm r kteří přežili v pod- 
zemních krytech, zachovávají si lidskou 
podobu a pochopitelně patří do skupiny 
druhé. 

Do tohoto neutěšeného prostředí je zasa- 
zena futuristická strategická hra spojená se 
simulátorem zahrnujícím ovládáni šesti strojů 
najednou ve vektorové grafice, nalezneme 
tady i prvky adventure. dojde na vývoj 
nových... bia, bia, bia.,, vezměme to odjinud. 

AC 2 je příšernou a totálně nudnou zpláca- 
ninou nápadů z prvního dilu obohacenou 
o pár rádoby hi-tech vylepšení a zpestřeni, 
které hru úspěšně stahují pod úroveň šedivé- 
ho průměru. Post apokalyptický EDEN (Earth 
Defence Network), tedy vaše domovská 
organizace lidí přeživších radioaktivní peklo 
v podzemních krytech, je asi hromada idiotů, 
kteří nedokázali za 70 let válek vůbec nic 
vymyslet a vyvinout, bojuji se stejně archaic- 
kými zbraněmi jako předtím a navíc jsou 
momentálně bez toho největšího idiota, 
který je bude řídit ínic osobního). 

Oviádání jednotek EDENu a záchrana již tak 
zničené Země zahrnuje díváni se na zcela 
nepřehlednou mapu bojové zóny, na které je 
pfi dobré vůli vidět pár čar a teček, dívání se 
na hezky otáčející se, ale jinak úplně zbyteč- 
nou 3D mapu jednotek, vývoj a výrobu staro- 
nových strojů a zbraní (tedy za předpokladu, 
zeje k dispozici dostatek vědců a materiálu), 
která je už totálně nezajímavá a v neposlední 
řadě vektorová simulace ovládání až šesti 
bojových strojů charakteru tankoví tého, 
vrtulníkového a letadlovitého s příměsí 
vznášedel a raketometú. Když pomineme to, 
že stroje jsou sice najednou „v akď, ale 
manuálně ovládat lze vždy jen jeden, přičemž 
ty ostatní využívají veskrze nefunkčního, 
nesnadno nastavitelného autopilota a jsou 
velice často a velice efektivně ničeny, když 
pomineme neuvěřitelnou obtížnost ovládáni 
s ohledem na to, že nepřítel má obrovskou 
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leteckou přesilu a každý stroj je 


velice záhy rozstřílen na malinké 
a naprosto bezbranné kousíčky 
po několika sekundách 
letu/vznášení/jízdy, a když 
pomineme stupidní nutnost 
„parkovat' na milimetr přesně 
u nepřátelské základny tak, aby 
byla obsazena, mohli bychom 
simulátor označit na poměrně 
zdařilý. Phe! 

Hra nabízí 20 misí rozličného 
charakteru a zcela konsekvent- 
né i rozličné obtížnosti, obvykle 
však spočívájicich jen v obsazo- 
váni různé hlidaných základen/ 
továren/dolů. Podle informaci 
PSYGNOSIS je ve hře více než 
130 3D spritů najednou, což 
jsme z nedostatku času nepočí- 
tali a po pravdě je nám to jed no 
stejně, jako je nám jedno, že hra 
zachycuje prostor o rozloze 112 
589 kilometrů čtverečních. Přes 
veškerou snahu není děj nic 
jiného než stereotypní létáni či 
ježdění spojené s jakýmsi strate- 
gickým plánováním. 

ARMOUR GEDDON 2 je hrou, 
do které je jisté obtížné „se 
dostat”. Zvládnutí strategické 
části není nikterak obtížné - 
s lupou se na mapě dá dokonce 
najít i pár důležitých objektů 
a přeskupováni vědců z jednoho 
sloupce do druhého tak. aby už 
konečně něco vyvinuti, zvládne 
pravděpodobné i mírně podna- 
pilý hroch. Po prostudování 
manuálu se ovládání simulátoru 
taky většina populace naučí, 
i když se tam neříká Jak to udě- 
lat, aby na mě všichni od začát- 
ku nestříleli i v tréninkové obtíž- 
nosti*. Ve vektorové krajině lze 
dokonce narazit i na některá 
překvapení. Třeba na příšernou 
trhanost pohybu na AMIZE 500 
i při nej nižších detailech, anebo 
třeba na časté střídáni dne 
a noci, které lze vtipné odstranit 
nočním viděním. Heuréka. 

AC 2 může být hrou, do 
které je obtížné proniknout, ale 
otázkou zůstává, kdo by do ni 
vůbec proniknout chtěl. Nejen, 
že se mi to po několika hodi- 
nách hraní vůbec nepodařilo, 
ale navicjsem necítil ani 
nejmenší nutkání zažít něco 
podobného, Je mí srdečně 
jedno, jak dopadne konflikt 
v roce 2083, je mi jedno, jak zlí 
jsou mutanti z rukama rostoucí- 
ma z očních důlků a nohama na 
vrchu hlavy a je mi dokonce 
jedno, jestli si někdo bude chtít 
AG 2 zahrát Moje svědomí je 
čisté, protože já vás varoval. 
Dejte od toho ruce, jovsticky 
a hlavně peníze pryč IC1 
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magazín počítačových her 



Časově rok1942 


zachy- 
cuje střední období války v Pacifiku, 
počínaje bitvou v Korálovém moři 
pres bitvu o Mfdway, bitvu 

0 východní Salomonovy ostrovy, 
bitvu o Santa Cruz a konče bitvou 
v Filipínském moři. K dispozici jsou 
obě strany, jak Američané, tak 
Japonci,, z letadel můžete ušed- 
nout prakticky do všech význam- 
nějšícli strojů tě doby : stíhačky 
Mitsubishi Žera, Grumman Wiidcat 
a Heffcat, Chance Vought Corsair, 
bombardéry Nakajima kate, Aichi 
Val, Curtíss Heffdiver, Dougias 
Dauntlessa Devastator. K dispozici 
jsou jednotlivé míse, celé kariéry 

a dokonce I místo vrchního velitele 
námořnictva, 1942 totiž obsahuje 

1 jakýsi strategický simulátor 
námořních leteckých soubojů. 
Grafika je podobná jako ve Fleet 
Defendru, tedy cosi mezi 
Gourardovým stínováním a bitma- 
pami, efektní obloha, moře a žerné, 
nepříliš přesvědčivá střelba a velmi 
působivě bíle stopy za plovoucími 
loděmi. Velkým zklamáním je zvuk, 
který je tvořen pouze FM syntézou 
<9, kupříkladu střelba z palubních 
zbraní je skoro neslyšitelná a co do 
kvality mizerná Tolik technický 
popis, vzhůru do boje. 

Lf Microprose jsou standardem 
pěkně zpracované kokpity a 1942 
neni výjimkou. Každé letadlo má 
svoji vlastní, a domnívám se že 
i originálu odpovídající, kabinu 
Jelikož palubní deska je příliš velká 
aby v použitém rozlišení 1320x200) 
zbyto i místo na pohled ven, může- 
te ji po několika skocích posunovat 
nahoru a dolů (jakobyste zvedali 
nebo skláněli hlavu). osobně to 
nepovažuji za nejštastnějšř řešení, 
většina letců bude patrně stejně 
létat pouze ve dvou krajních polo- 
hách (palubní deska zcela nahoře 
nebo zcela doiei, ale budiž. 

Klasickým zklamáním jsou záměro ^ 
vače ve stíhačkách, jsem pevně 
přesvědčen že v této době už byly 
ve výstroji lepši zaměřovače než 
takové ty klasické pevné kříže, 
vysuneme klapky do první polohy, 
otevřeme přípust motoru a startu- 
jeme ... Milovníky realismu čeká pří- 
jemné překvapení již při rozjezdu ■ 
pokud je ml známo, 1942 je první 
simulátor který u letadel s rotač- 
nim motorem simuluje zatáčení vli- 
vem točivého momentu motoru, 
zasunout klapky a podvozek, 
motor na přeletové otáčky a pokra- 
čujeme. Rychlost animace při nej- 
lepším rozlišení není nic moc, sice 
lepší než u strike Commanderu, ale 
horší než u Overfordu, co se dá 
dělat, vlastnící pomalejších počíta- 
čů mohou snížit úroveň detailu, 
pak už je rychlost přijatelná. Takže 
letíme. Zkoušíme různé pohledy, 
hm, hezké, je jasně vidět že svět od 
dob F-19 přece jen o něco pokročil. 
Tak, cílová oblast, už tady jsou stí- 


Ták už to začíná být docela nuda. 
Nejdříve strike Commander od 
Originu, a ted krátce po sobi 
Overiord (Virgin) a 1942 od 
Microprose. Všechno to jsou letecké 
simulátory z období druhé poloviny 
druhé světové války, všechny 


používají podobné zobrazení, 
všechny mají srovnatelné letové 
modely a vůbec, skoro by člověk 
řek, že slz oka vypadly. Naštěstí 
není nuda dokonalá, všechny tři se 
od sebe něčím liší, takže si mohu 
jedině pochvalovat, že dostanu 
zaplaceno za tři recenze namísto 
jedné, souhrnné. Takže, co nabízí 
nejnovější letadélka od klasiků 
simulačních herna PC? 


žádné vyčkávací oblasti, žádné pomůcky řídící 
sestup. Obecné chybí jakákoliv komunikace 
s okolním světem, dokonce i ostatní letadla 
v letce jsou patrně řízena němými (a hluchými! 
piloty. Další velké mínus. Příjemnou maličkostí je 
možnost přepnout se za letu do kokpítu jinéh o 
letadla v letce, navíc, jste- íř sestřeleni, přesunete 
se tam automaticky íje-fí kam). 

Příjemným překvapením, které na pilota čeká 
po přistání je mission recorder. který poprvé 
v historii Microprose umožňuje v poklidu se podí- 
vat na průběh mise, případně v kterémkoliv oka- 
mžiku znovu vstoupit do děje a vyzkoušet si tak, 
co by se stalo, kdyby... 

strategický nadšenec si může vyzkoušet, jak 
by jednotlivé bitvy dopadly pod jeho velením ■ ve 
strategickém režimu má kontrolu nad každou 
lodí, řídí kam pluje, jak rychle, kdy a jaká letadla 
kam vyšle a tak dále. Osobně tuto část programu 
považuji za zbytečnou, neb jednak mé strategic- 
ké simulátory mnoho neříkají, a jednak specializo- 
vané programy, jako jsou Carriers at war nebo 
Great Naval Battles v této oblasti nabízejí mno 
hem větší možnosti. 

Abych dostál své pověsti hnidopicha, musím 
1942 vytknout ještě několik drobnosti : při startu 
se občas stane, že program zaregistruje stisk klá- 
vesy až po několika vteřinách, přepínání mezi jed- 
notlivými pohledy trvá neskutečně dlouho, při 
tréninkových misích je sice k dispozici neomeze- 
né množství munice pro hlavhove zbraně, ale 
pouze jedno torpédo nebo jedna sada bomb 
i které se navíc odhazují všechny najednou), takže 
když chcete trénovat torpédový útok, musíte do 
omrzeni procházet kolotočem výběr z menu- 
start-ieí k cili-odhozeni torpéda -let na 
základnutnebo havárie) výběr z menu a tak dále. 
Možnost zaujmout i pozici palubního střelce je 
sice skvělá, ale konečné by si někdo měl uvědo- 
mit, že ovládat kulomet joystickem (nebo dokon- 
ce klávesnici) je ve víru vzdušného boje zhola 
nemožné, že jediným použitelným ovladačem je 
pro tuto příležitost myš, a automaticky přepínat 


mezi ovládáním joystickem v kabi- 
ně pilota a myší v kabině střelce. Jíž 
jsem se zmínil o odbytém zvuku, 
nutno doplnit že Microprose na 
letošní léto slibuje upgrade s digi- 
tálním zvukem, hrou po modemu 
a mission disk, přičemž zdarma 
bude pouze hra po modemu, zby- 
tek se bude muset platit Patrně se 
poučili Jak vydělávat od originu, 
takže se můžeme těšit že za rok si 
člověk nejdříve koupí manuál 
a instalační program, potom pro- 
gram s Ascii grafikou bez zvuku, 
další peníze bude stát CGA grafika 
a zvuk na speaker, no a konečně 
jako další add-on bude VGA grafika 
a pořádný zvuk. 

celkový dojem ? Zase další simu- 
látor letadel z druhé světové války. 
Ne že by byl vyloženě špatný, aíe 
bohužel,, pro Microprose a naštěstí' 
pro nás, jsou tady lepši, 

BOB 


háčky nepřítele. Rychle do virtuálního kokpitu í to 
je takové to že pomocí myší můžu ovládat směr 
pohledu a nejsem omezen na klasické pohledy 
dopředu, dozadu, doleva a doprava) a kde je 
nepřítel ? A, tady se mihl. Divoké krouceni joystic- 
kem ovládajícím letadlo a myší ovládající hlavu, 
ajajajaj, to není to pravé, chtělo by to nějaký pad- 
tock jako je v Falconu 3.0, kdy pohled sleduje 
nepřítele zcela automaticky. Hmm. Prolistujeme 
manuál a o něčem takovém tam není ani slovo. 
Technřcal suppiement ... taky nic. SouPor 
Readme ... á, tady píšou že by pohled měí auto- 
maticky sledovat toho nepřítele, který je nejblřž 
zaměřovači ., tak zpátky do letadla a ... nic. 
Nefunguje to. Af mačkám co mačkám, pohled 
z virtuálního kokpitu musím pořád ovládat myší 
a o nějakém automatickém sledování sf mohu 
nechat zdát. Hm. Velké mínus ■ jednak za to že to 
nejde, jednak za špatnou informaci v read me. 
Takže se nějak proplétáme nepřátelskou palbou, 
odhodíme bomby a torpéda a letíme zpátky. 
Přistání na letadlové lodi není legrace ani dnes, 
tím spíš před padesáti lety. Bohužel, po propra- 
covaném řízeni letového provozu v okolí letadlo- 
vé lodi jaké jsme viděli v Fleet Defendru, v 1942 je 
pilot odkázán na sebe. Zádně povolení k přistání, 
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Shanghai 


Pexeso? Hmmm, ne. Domino?? Hmmmmmm, taky ne. Hele, 
vždyf jsou to kosti čky s obrázkama, tak co to má být?! 


Léto, slunce doslov 

rozžhavená dlažba v ulicích města. 
Nej lepší by by lo naložit se do 
bazénu a nevystrfit ani palec 
u nohy ítzv. utopenec} Je úmorné 
vedro a tohle je ta nejupocen^ší 
recenze jaká kdy byla. Doufáni že 
mi horko dovolí dopsat ji dokonce. 
Pojďte se rychle podívat; nad 
jakou hrou se pravě potím ie to 
Shanghai II. Že nevyhlíží příliš 
zábavně? Je pravda, že logické 
hry, jako je tahle většinou humo- 
rem nepřetékají ale počkejte, až 
vám ukážu, jak se hraje. Určitě se 
nudit nebudete a j á vás potom 
odsud nedostanu ani heverem. 
Takže sem radši ani nechoďte 
Ovládáni není vůbec složité, 
vlastně stále spojujete kostičky se 
stejným' obrázkem čf 'znakem. 


třeba jako když jste hrávali pexeso. Háček je 
v tom. že na rozdíl od pexesa jsou kostky 
poskládány nejen vedle sebe. ale hned v několika 
vrstvách na sobě. Jednotlivé kostky můžete spo- 
jit jenom tehdy ,-maiMi jednu svojí stranu zprava 
či zleva volnou, tedy když nejsou blokovány 
jinou kostičkou. Kachličky, které je možno spojit 
poznáte podle toho, že se po kliknutí myší roz- 
svítí. Spojené dvojice vždy zmizí, čimž vám uvol- 
ní další kostky. Tohle ještě není nic těžkého, ale 
musíte u toho opravdu přemýšlet a postupovat 
velice logicky, aby se vám spodní úrovně odkrý- 
valy v tom nejvýhodnéjšim pořadí. Celé logika 
hry je totiž založena na skutečnosti, že každá 
kostka se ve skládačce objevuje hned čtyřikrát. 
Ovšem dva stejné obrázky se mohou na lézat 
napřiklad pod sebou nebo v jiné, podobné kom- 
binaci, kdy určitý pár nikdy nebudete mod spo- 
jit. Musíte si tedy nechat do zálohy pár druhý, 
abyste mohli příslušně znaky zkombinovat 
pouze v té pravé chvílí. Takže vidite-li od jedno- 


ho obrázku hned všechny čtyři kostky, můžete 
je hned sebrat, ale je-li jedna z nich schovaná 
kdesi ve spodni části hromady, musíte být opa- 
■ trní a začít vařit zavity (což je vlastně v tomto 
vedru zbytečná poznámka, vaříte se tak i tak}. 

Už rozumíte co máte dělat? Tak to pojďte 
zkusit, Jestli nevidite žádnou dvojici stejných 
kostiček, můžete použít klávesu Fl, která vám 
rozsvítí všechny dvojice, co jdou k sobě. Avšak 
dejte si pozor, tenhle rádce je pořadně záludný 
a neradí vždy správné. Také můžete vracet tahy 
zpět, když si myslíte, že jste něco zkazilí, což je 
velice dobrý nápad. Ještě vám musím říct, že 
- Jedna z kláves dokonce zbvlé kostky mixuje, ale 
to je vlastně podváděni, které nru vyložené kazí. 
uniká mi motiv autora tuto volbu do hry vůbec 
zařadit. Jeto jako byste měti možnost kdykoliv si 
zamíchat karty při pokru. Mnohem zábavnější je 
dokázat vybrat všechny kostičky i bez mixování, 
potom si můžete říct Jsem božan, ani jsem 
nemixovalT Už vám tato hra připadne zajímavěj- 
ší? Vidite, říkala jsem vám to. Ovšem ještě to 
není zdaleka vše, později se dostaneme k dalším 
věcem. Časem se stane, že už žádná dvojice 
kostek nepůjde spojit, Nemusíte se strachovat, 
že vám tento moment unikne a vy budete hle- 
dat naprázdno, protože hra pamatuje i na tako- 
vý připad a když se náhodou stane, že skončíte 
ještě dřivé než spáříte (výraz ,$pářiť je kandidá- 
tem do našeho pařanského slovníku, jen tak dál 
- red.í všechny páry, oznámí se vám konec hry 


Dráč i srdce zatím ještě tiu te, alejak dlouho ještě bude? 


stále testě bije. Tvoje srdce už Potlouklo. 


TECENZE 

nápadnou hláškouJďeray roz- 
hodně nepřehlédnete. 
Mimochodem, je vám také takové 
děsné vedro? tumírám - ICB, 
Shanghai li má dvanáct úrovní 
a navíc v útrobách skrývá ještě 
jedno překvapeni, Mezi zůnami 
klasického Shanghájeje schována 
další hra jménem Dráči oko. Tato 
hra je o trošku složitější nežli hra 
předchozí a slouží jako malé odre- 
agování, než se pustíte do nové 
zóny Shanghaje. V Dračím oku 
jsou použity stejné kostky s obráz- 
ky. ale provádíte s nimi trochu 
něco jiného. Zatímco u netušené- 
ho skládání dvojic kostek si vice 
méně odpočinete, prosté potrápí- 
te své mozečky a nikdo se vám do 
toho neplete, u Dráči ho oka je 
tomu právě naopak. Zde. hrajete 
:ako učeň proti svému mistrovi, 
který staví své kostky na dračí 
srdce a vy je zase sundáváte klasic- 
kým spojováním. Je to bqj o dračí 
srdce s trochu komplikovanějšími 
pravidly, který nemusí být sváděn 
jen o srdce dračí, tedy alespoň 
hrajete-li dva proti sobě. Je bez- 
vadné, že můžete hrát bud jako 
mistr nebo jako učeň 

Doufám. Že se vám obé logické 
hry zalíbí, kromě promyšleného 
systému hry mají pěknou grafiku 
provedenou v SVGA, takže lahodí 
i vašim očím. Skvělé zvuky, které 
se ozývají po každém spojeni kos- 
tiček a bezvadnou hudbu, již vás 
jistě očarují. Jedná se rozhodně 
o jednu z nejlepšich logických her, 
která snese srovnáni i s královským 
amígáckým Logicalem. Není ďivu, 
že ji majitelé Madntoshú pařili až 
do padnutí, také ji měli o dva roky 
dříve. 

IRENA 
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Tai tohle je ten sfawiý Shanghai II: Jedenáct sekund od tac átfcu, sten 1W kostic ek - hrafem. 
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Abychom sityto 

hry mohli dostatečně vychut- 
nat je třeba nezapomenout 
na důležité pomůcky. Mezi ty 
n^j základnější $e dají zařadit 
potápěčské brýle, ploutve, 
opalovací krém s faktorem 
nejméně 50 a pojištění na 
rakovinu kůže. matrace, néko- 
lik torpédoborců, aspoň jedna 
letadlové lod, nepřítel, námoř- 
níci a piloti, kťeři si k smrti rádi 
hraji a gumová kachnička. To 
ale vyžaduje poměrně namá- 
havé cestováni daleko jedno- 
dušší je přenést svůj počítač 
do koupelny, naložit se do 
vany, pustit kachničku na vodu 
a spustit Harpoon li na PC-čku. 

V tomto okamžiku ale konči 
veSkerá legrace. Harpoon lije 
zcela seriózně pojatá strate* 
gická simulace námořních a 
vzdušných operaci. Na disku 
zabírá 18Mb, z čehož skoro 
polovinu tvoří mapy a databá- 
ze lodí, letadel a výzbroje A to 
na rozdii od dnešního zvyku 
nacpat disk po okraj pochyb- 
nými obrázky, animovanými 
sekvencemi a digitalizovanými 
skřeky Wavicje grafika, kromě 
několika málo druhů animaci, 
jejichž velikost na obrazovce 
není nikdy vétši než plocha 
krabičky od sirek, pouze vek- 
torová. Proto se dá Harpoon 
spouStět i v řadě větších rozli- 
šení než je standardní SVGA, a 
to až do 1280x1024. Vlastníci 
21* monitorů mohou být 
opravdu spokojeni (aspoň tě 
spokojenosti nebude na světě 
moc). V databázi je více než 
120 lodi, kolem 140 typů leta- 
del a vrtulníků (neměl jsem 
náladu to počítat přesně, jak 
by řekl M a mutik, jejich prostě 
hodné, tedy více než pět) a 
řada ponorek. U všech je defi- 
nováno množstvi výzbroje a 
čidel ( nejrůznější typy radarů, 
sonarú, ECM, podle toho, jak 
je jednotlivé stroje používají), 

U každé položky najdeme krát- 
ký popis a malý černobilý digi- 
talizovaný obrázek. 

Už teď je myslím jasné, že 
Harpoon II ocení hlavně skalní 
simulátorovi nadšenci a lidé, 
kteří se zajímají o zbrojní 
systémy. A i ti si budou občas 
muset ve vaně namočenou 
žínkou omývat čelo. Začít hnát 
má smysl jedině v případě, že 
máte aspoň částečnou znalost 
současného -letectva, námoř- 
nictva a používané výzbroje. 
Vyhrávat je možné, jen když 
člověk zná velmi dobře mož- 
nosti svých jednotek i jedno- 
tek protivníka. Databáze je sice 
přístupná během celé hry, ale 
už před začátkem boje je 
nutné nastudovat údaje o 
všech přidělených lodích a 
pokud možno si všechno 
zapamatovat, to se dá poměr- 
ně snadno při operacích, kte- 
rých se zúčastňují dvě až tří 
plavidla. Některé scénáře ale 
obsahuji i více než dvacet lodí, 
včetně několika lodí letadlo- 
vých V takovém případě je 
velice snadné, udělat diky 
neznalostí z řádné bitvy 
naprostý chaos. Jedinou Šancí 
na vítězství pak je, že protivník 




Je I léto, vedro k padnutí, tak akorát ten správný čas 
vypravit se k nejbližšímu použitém ému kousku vody 
a zahrát $i nějaké vodní hry. 


umře smíchy, a to se nestává příliš často. \.\ 
Dokonce mám podezřeni, že seto nestává 
vůbec, možná až v Harpoonu III. 

Rozsáhlejší scénáře zaberou hodně her*'' 
nfho času, což je pochopitelné, Mořejsoi^ 
poměrně velké plochy vody a lodě po nich' 
neplavou nijak závratnými rychlostmi. Ty ' 
nej rychlejší dělají přes 30 uzlů (ti. 3 o 
námořních mil za hodinu), což je něco 
kolem 56 kilometrů za hodinu. Méně fan; 
tifitf hráči mohou naštěstí použít časovou 
kompresi až do 30 minut na tah. Problém 
je v tom, že při rozsáhlejší hře může trvat 
propočítání všech pohybů v jednom časo- 
vém úseku třeba i minutu na DX5Q. V takogl 
vém případě si mezi tahy můžeme hrát sej{4 
vzpomínanou kachničkou. Pří vypnuté 
časové kompresi je naštěstí průběh l o 
plynulý, a to co se odehrává vteřinu se taky 
vteřinu počítá, 

v každé správné strategické hře muS I 
být jasné vysvětleno jak se vyvíjela políti^sl I 
situace před konfliktem a proč se vlastně ti 
hodní mlada lide navzájem zabíjejí. Cílem 
tvůrců Harpoonu li bylo dostat do někte- ' 


rých misí maximální množství lodi, nejlépe 
celé loďstvo. Je jasné, že žádná země 
nezahájí regulérní námořní válku z mali- 
cherných důvodů, jako je třeba hon na 
teroristy, kteří právě vyhodili do vzduchu 
World Trade Center, případně lov překup- 
níků s drogami, Proto je řada scénářů 
poměrně netradičních a často veseíe 
katastrofických. Například námořni blokáda 
Velké Británie, prováděná Evropským spo- 
lečenstvím po ekonomickém zhroucení 
hlavních evropských států koncem roku 
1994, nebo konflikt mezi Ruskem (kde 
právě probíhá občanská válka) a velkou 

I Británií, poté co rebelované podporovaní 
VB odpálili raketu s jadernou hlavicí na 
Moskvu. Jen doufám, že nikdo z progra- 
mátorského týmu-nemá věštecké schop- 
ni' Pokud jste někdo četl výbornou váleč- 
Rhou sci-fí 'Stanice, napsanou bývalým 
americkým pilotem Dále Brownemje vám 
už teď zcela jasný princip hry. Na moder- 
ních válečných lodích (mezi nej modernější 
elektronikou nacpané plovoucí škatulky 


Vše cd je popsáno v recenzi je I na těchto obrazovkách. Harpoon lije tak věrni i* jsem použiti vtipných popisků 
tentokrát zcela zavrhnut Asi stárnu. 



patří dnes americké křižníky 
třídy Aegis) existuji řídicí cent- 
ra, kde se na velkoplošných 
displejích zobrazují veškeré 
informace získávané z družic, 
ostatních lodi, leteckého prů- 
zkumu a dalšich zdrojů, Tyto 
informace se předávají v reál- 
ném čase mezi jednotlivými 
loděmi, pokud je technicky 
možné navázat datové spoje- 
ní. Vám bylo důvěřivě svěřeno 
veleni takového centra na vlaj- 
kové lodi. Očekává se, že svým 
brilantním úsudkem a rychlý- 
mi reakcemi vyhrajete bitvu. 
Na monitoru před vámi je 
zobrazena mapa a piktogramy 
na ní zachycuji polohu vlast- 
ních a cizích (samozřejmě ne 
všech, ale jen známých) cílů. 

Dá se vybrat ze dvou sad zna- 
ček. Stylizovaných, kdy nakres- 
lená lodička znamená lod 
letadýlko, letadlo... (bystřejší 
čtenáři si doplní zbytek) a reál- 
ných, které máji odpovídat v 
americkém námořnictvu pou- 
žívanému zobrazeni. V tom 
případě se ale mapa zaplní 
různobarevnými čtverečky 
trojúhelníčky, kruhy a půlkru- 
hy. Operátor s několikaletým 
vycvikej pak jistě zvládne 
situaci levou rukou (pokud je 
evak tak pravou) 

Dále je na obrazovce řada 
oken s taktickými údaji a data- 
bází, o které jsem už psal 
Něm usTeseMbWa mávíast- 
ní okénko vé prostředí a nepo- 
třebuje (juch!) Windows. Do 
toho se občas objevují malé 
animované sekvence a jsou 
slyšet digitalizovaná hlášení. 
Vše jde samozřejmě vypnout. 

Ovládat to všechno jde 
dvěma způsoby. V prvním pří- 
padě se dají všechny zúčastně- 
né jednotky ovládat ručně. 
Tedy vybrat loď určit jí cíl a 
jaké zbraně má použít, na 
mapě stanovit trasu a vyslat 
do boje. Pokud není scénář 
příliš rozsáhlý, tak se dá tato 
metoda úspěšně použít, 
Druhou možností je vytvořit 
misí, Na mapě se vytvoří navi- 
gační body, vybere druh akce 
(protiponorkové hlídkování, 
letecký úder atd.) a přidělí lodě 
a letadla. Všechny jednotky 
zúčastněné v takové operaci 
pracují samostatně a individu- 
ální řízeni se může používat 
jen na doladění nebo v krizo- 
vých situacích. 

Tak, a dost řeči Běžte si to 
radši zkusit sami. Ale pozor 
abyste nevypadali tak jako já 
po intenzivním týdenním tes- 
továni, Přece jen to chce spát 
více než tři hodiny denně, ať je 
hra jak chce dobrá penguin 
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Když v roce 1993 

vydala firma TEAM 17 hru 
„Super Frog" Pyl jsem mile 
překvapen vysokou úrovní 
animací a poměrné dobrou 
hudbou Netrvalo dlouho 
a objevila se další hra: jmé- 
nem Mr. Nutz. Obě tyto hrv 
předčil tento rok BRiAN THE 
LION, produkt firmy PSVGNO- 
SIS. Jak je všeobecně známo, 
tato firma má velkou zkuše- 
nost ve výrobě her všeho 
druhu, hlavně co se týče 
zaměřením na grafiku a ani- 
maci (na nic jiného se 
Psygnosis v poslední době 
jaksi neráčí zaměřovat - 
Andrew), 

Proto je téměř jisté, že ani 
tato hra není nezajímavá 
a ačkoliv se zařazuje do her 
převážně pro mladší generaci 
pařanů, myslím že ani ti 
„odrostlejší' nebudou ohrno- 
vat nos, neboť i přes směš- 
nou jednoduchost vyniká tato 
hra nadstandardní grafikou. 



Abych vás přesvědčil, že je to opravdu 
fakt, musel bych Vám tuto hru předvést. 
Pokud ji však již máte, dáte mi za pravdu, 
že skutečně dosahuje výše uvedených 
kvalit Ale dost již bylo řeči o grafice. Co 
takhle kdybychom se na tuto hru podívali 
trochu blíže. 

Po spuštěni hry se rozjede poměrně 
nezajímavý .pokec" - seznam autorů, ani- 
mace, název hry apod., což gamesnika 
tolik nezajímá jako hra samotná. Pokud 
svůj joystíck namíříte na start, začnou se 
dit ty pravě věd. Nejdříve obrazovka zčer- 
ná, pak cosi zašumí a zakviči (dekompre- 
se?) a pak se zobrazí mapa. Tato mapa je 
tak pestře zbarvená, až oči přecházejí. Na 
mapě se kromě různých cestiček, vodo- 


| Advanced 

GRAVIS 



Wave Table MIDI syniezátor 
32 stereo digitálních kanálů 
vzorkováni 16-bit, CD kvalita zvuku 
512kB RAM, rozšiřitelná na 1MB 
General MIDI kompatibilní 
Rozhraní pro 3 typy CD-ROM Vy ' 

Emulace SB a Roland (SCC-1 a MT32) 

GRAVIS ULTRASOUND 

i - a 

Předchůdce karty MAX 
Wave Table syntéza, 32 kanálů 
Vzorkování 8-bit, výstup 16-bit 
256kB RAM, rozšiřitelná na 1MB 
General MIDI kompatibilní 
Emulace SB a Roland (SCC-1 a MT32) 





Dáte nabízíme: 

GRAVIS Joysticky cena od 

GRAVIS GamePady cena od 

ADVtS 


906,- 

613,- 




ie * 1 


\ed 


Politických vězňů 1337 
247 01 Slaný 
tel/fax: 0314/2038 Ceny jsou uvedeny s DPH 


DRUHÁ STRANA MINCE 

FUj! BfclAN THE LION je OStuďa 
REFLECTIONS, tvůrců slavných 
Beastu, Kde je originalita, kde je 
zabava a hratelnost? Stupidně 
obtížné skákaní po plošinkách, 
skákáni na hlavy potvor, stupidně 
roztomilý Brian, Super Mario na 
SNES je stokrát lepši a hratelnější! 
Ostuda BOB 


Bran 
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The LAMÍ 


Další „nadgrafická" hra je tady! 


pádů a další zobrazené krajiny vyskytuje 
postava Iva. A to je přesně pozice kde se 
zrovna nacházíte, Po stisknutí střílecího 
tlačítka se mapa „zdigitalizuje 1 ' a teď to 
konečně začíná (Karramba, hrrr na to! - 
red.i- 

Nacházíte se na jakési louce, kde všech- 
no krásně kvete, sem tam nějaká ta včelka 
či jiné živočišstvo, které však zřejmě neni 
nikterak nadšeno vašim výskytem, neboť 
při intimním .setkání" neboli dotyku s ním 
vám ubývá život. Vaším hlavním úkolem je 
sběr diamantů, které zcela určitě nelze 
přehlédnout. Pokud se k smrtí nuditě 
a potřebujete zabíjet, můžete likvidovat 
nepřátele a to buď boucháním, nebo ská- 
káním, Co se týče jednotlivých pohybů, 
nabyl jsem dojmu, že si autoři vzatí přiklad 
právě ze ,žaby n , neboli se Super Froga, 
neboť ten má (téměř) stejnou setrvačnost 
a při skoku lze jen stěží odhadnout místo 
dopadu. To je jedna záporná vlastnost 
hry. Když už jsem v té kritice, nemohu 
přehlédnout skutečnost, že prakticky 
neexistuje žádná rezerva a tudíž si musíte 
dát při skocích dobrý pozor, abyste při 
skoku dopadli přesné. Ale teď zase o té 
lepší stránce Jak tak procházíte loukou 
a sbíráte diamanty, může se Vám stát, že 
se ocitnete před problémem v podobě 
určité překážky, která vám znemožni 
pokračovat dál. 

Pokud jste ovšem dávaii pozor, neunikl 
vám diamantový skřítek, který prozradil, 
jak tuto překážku zdárně zdolat {většinou 
se tyto překážky nachází před samotným 
koncem úrovně, ale není to pravidlem). 
Pokud projdete úroveň, má pro vás skří- 
tek překvapeni v podobě speciálního 
bonusu. Oá vám totiž vybrat ze tři světů, 
které na rozdíl od hlavních úrovni nejsou 
limitovány časem; naskýtá se tak možnost 
„nahrabat si* nějaké ty diamanty navíc než 
se pokračuje do dalši úrovně. Jistě se 
ptáte, proč se tu pořád zmiňuji o těch 
zatracených diamantech Důvod je prostý, 
diamanty nesbíráte pouze proto, aby vaše 
score bylo vyšší, ale sbíráte je pro setkáni 
se zajícem - obchodníkem , Jak tak jdete, 
objeví se zčistajasna malý mráček, který 
se však rázem zvětší v případě pokud do 
n^i narazíte. Tento mrak vás potě „přete- 
leporti“ na nebesa, kde se vyskytuje právě 
onen zajíc - obchodník u něhož lze za 
sebrané diamanty nakupovat. Například 
od něj můžete dostat extra život, na který 


ale musíte mít dostatečný 
počet diamantů (je poměrně 
drahý). Dále můžete koupit 
třeba extrémní skok (to už je 
levnější záležitost) nebo 
z rych le nou ch ů zi íto j e ještě 
levnější povyraženi) a také 
možnost silnějšího úderu (to 
je věc úplně nej levnější - pou- 
hých 20 diamantů). Po výběru 
se „EXITerrT vrátíte zpět na 
původ ni místo tele porta ce. 

Na konci každé hlavní části 
pak musíte zničit určitou pří- 
šeru (v první části je to např. 
trochu více přerostlý med- 
věd, atd)(así medvídek hybri- 
dek - Andrew). Po jeho zniče- 
ni dostanete kód, který se 
vám hodí v případě náhodné- 
ho výpadku proudu, či 
v podobných situacích. Po 
každém dosaženém kódu se 
pak mění pole působnosti - 
tj. herní plocha. Další části 
hry jsou samozřejmě čím dál 
tím složitější a objevuji se tu 
í skryté pasti Naštěstí jsou 
jednotlivé .podúrovně' 
poměrné krátké, takže se 
pole působností rychle mění, 
což je velmi vítané, neboť 
jsou mezi námi i tak nedo- 
myšlené hry, kdy v jednom 
levelu strávíte více času než je 
zdrávo a pak taková hra musí 
značně nudit. V takovém pří- 
padě pak gamesnik hledá 
spásu u řešeto vacích tlačítek, 

U této hry to naštěstí nehrozí 
Takže pokud již dobře počí- 
tám. tak je tímto na světě již 
druhá dobrá vlastnost této 
hry, 

Shrnu-li tedy všechny pro 
a proti (2pm a 1 proti), mohu 
z klidným s vědom i m konsta- 
tovat, že je to poměrně sluš- 
ná hra, kterou bv stálo ales- 
poň za shlédnutí - když už ne 
za hraní. Těm mladším se tato 
hra určitě zalíbí, neboť má 
alespoň desetkrát větší úro- 
veň kvality než třeba 
Cliffhanger 

DUSSOFT 
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Jedním okem sleduji 
počasí, druhým nepřátelského 
velvyslance, třetím zkoumám 
svého poradce (jestli nemá 
migrénu), čtvrtým se snažím 
vyznat ve změti čísel na 
obrazovce a pátým... 


tu' HsŤÍÍj 


1296 Sprl 


li&Ttghíg KUn 


HuqaiLi 

1 


HftúTtgoí Ewire 
l|l:Hoitqolid 


! Cold 500-12? 

L "li 

Eg on 

51 

Units 

+ ;1 A 

12 ! 

Food 3852+410 

Und 

45 

Aru* 

90 Í 

j, Popi 4010 

Suj>p 


Trii n 

100 J 

ř Noníolún 

Gin 

Dw 

Befens 

37 J 


Typická ukázka herní obrazovky. 


' W(/ě Politi 8 Body 14/14 # % ' 
í WŽS Wír B flge 36 $ .-«! 
i 'klStek- leader ň fldvisor JrJ 

*_ \ Cl.íi-n E . ’ ■* 

ř Muqdlt 


„Osobni karta 1 ' poradce Muqaliho.. 


Pdvis oř 


Body 10/iB 
Aqe 38 
General 


... a obdobné informace o jednom z vašich 
generálů. 



tf levé Čisti obrazovky právě přerozděluji práci, ve hře budete především bojovat... 



Přehled vojenských jednotek. 


a bojovat. 


Patříte-li mezí obyčejné, řadové 
a bezvýznamné fandy počítačových stra- 
tegiíje klidné možné, že o firmě K0EI sly- 
šíte teď (právě TEĎ} poprvé. Pokud však 
patříte mezi stratégy skalní, ostřílené 
a náročné, jistě jste se s některou z histo- 
rických strategií této firmy již setkali. Hry 
fy KOEI jsou si vesměs značné podobné - 
jsou to (převážně) válečně -ekonomické 
simulace, dějové inspirované nějakou his- 
torickou události/epochou, která je pro 
konzumenty (to jako pro vás) dostatečně 
přitažlivá svojí exotikou a historicky ověře- 
nými hektolitry vyceděné krve. Před něko- 
lika málo lety, po vyprodukování přibližné 
desitky her tohoto ražení (vesměs překva- 
pivé dobrých), vedeni firmy usoudilo, že 
Cmgischán a jeho Mongolové jsou pro 
zápaďany patřičně exotičtí a Cingíscháno- 
vo velkolepé tažení Asií dostatečné krvavé. 
Hrou Cenghis Khan KOEI překročili svůj stín 
- nová hra byla podrobnější, propracova- 
nější a strategicky vyváženější než jakýkoliv 
dřívější projekt firmy a to natolik výrazně, 
že se vymanila z kategorie her pro zasvě- 
cené a dočkala se jak všeobecného uznání 
recenzentů, tak i velkého komerčního 
úspěchu. Autoři nicméně usoudili, že nic 
není tak dobré, aby to nemohlo být ještě 
lepší, takže po pár letech tu máme rema- 
ke (nebo, chcete- li, pokračování). 

Cenghis Khan 2 nabízí tři scénáře: 1 . 
relativně přehledný boj mladého lemuj lna 
o vládu nad Mongolském 11134), 2. jeho 
znatelně tužší tažení světem (1206 - to už 
mu říkali Cřngischán) a 3. tažení 
Kubiajchánovo (1271), což byl tuším čin- 
gischánúv vnuk) - na téže mapě. Hraje 

0 kus složitější než její předchůdce, díky 
rozumně rozvrženým menu však zůstává 

1 nadále dostatečně přehledná. Upozorňuji 
však, že budete-fi to s životem dobyvatele 
myslet vážné, přečteni manuálu se nevy- 
hnete. Pro opravdu úctyhodnou rozsáh- 
lost hry zde totiž metoda pokus-omyl 
nevyhnutelně selhává. 

Náplň hry je typická pro všechny váleč- 
né strategie, jenom je v tomto případě 
poněkud dotaženější, než bývá zvykem, 
Alfou a omegou všeho přirozeně zůstává 
vydělávání peněz, které ziskáváte nej růz- 
nějšími způsoby - ukládáním daní, obcho- 
dováním s potulnými kupci, vydíráním 
sousedních států apod. Za tyto peníze pak 
můžete najímat nové vojáky, nakupovat 
zboží (pokud je potřebujete, nebo je jeho 
současná cena výhodná pro pozdější pro- 
dej), uplácet okolní panovníky či podkuřo- 
vat vašim lidem, aby bylí patřičně loajální 
Dále se můžete vyžívat ve vnitfni i zahra- 
niční diplomacii a samozřejmě ve vedeni 
válek proti všem, kdo zrovna nejsou vašimi 
spojenci. 

Bitevní systém je znatelně podrobnější 
než jak ho známe z dřívějších produktů 
KOEI (zasvěceni asi tuši, že jde do tuhého). 
„Odbavení" takové jedné bitvy totiž může 
trvat od patnácti minut do nevím kolika, 
aie prostě hodně dlouho. Ke schematické 
bitevní ploše přibyl detailní pohled na jed- 
notky, s nimiž můžeme v rámci určitých 
pravidel hýbat, v rámci dalších pravidel 
různými 2působy útočit (nebo se bránit), 
do toho vstupují různé terénní vlivy, akti- 
vity zúčastněných velitelů a výsledkem je 
pořádný míšmaš. Je to v pořádku, pokud 
se jedná o vaši bitvu, ale běda, varuji vás 
před zapnutím volby „view combat sce- 


nes' při startu hry. Ta vám 
totiž umožni sledovat bitvy 
KOHOKOLIV a KDEKOLIV - pro- 
stě když sí někde pár tisíc mil 
daleko dva znepřáteleni pěšáci 
dají do nosu, vy budete vždy 
u toho. No comment. 

Další zajímavostí hry je 
velmi individuální přístup 
k jednotfivým zúčastněným 
osobnostem - rozumějte jed- 
notlivé vládce, jejich poradce 
a generály. KOEI k nim přistu- 
puje po linii AD-&D, tj. udává 
jejich sílu, kondici, věk, jejich 
schopnosti válečnické, diplo- 
matické atd. Podle těchto 
údajů pak volíte muže vhodné 
pro ten který úkol (případně 
se ho můžete ujmout sami, 
pokud pokládáte své vlastní - 
obdobně uvedené - schop- 
nosti za výhodnější). 

Podobné můžete sledovat 
vlastnosti sousedních vládců 
a jejich poradců, pomocí 
podrobného informačního 
systému získávat důležité 
informace o aktuálním stavu 
jejich území a po složení desí- 
tek takto získaných informací 
se konečně rozhodnout, co 
že to vlastně budete dělat, 
Samá menu, podmenu a pod- 
podmenu - cokoliv se chystá- 
te učinit, je třeba nahlédnout 
z mnoha různých hledisek. Za 
každé období můžete učinit 
pouze omezený počet 
kroků/státnických rozhodnutí, 
každé rozhodnutí tedy vyža- 
duje značné soustředěni 
ía hromadu času), má-li být 
správné, v této míře detailu je 
Cenghis Khan 2 vpravdě jedi- 
nečný. Pokud je vaše tažení 
úspěšné, ziskáváte stále více 
území - a s každým novým 
územím i nové starosti a nově 
nepřátele Hře však takový 
vývoj přináší velkou dynamič- 
nost a vám jistotu, že vás 
hned tak ne přepadne nuda. 

A teď ještě pár slov k tech- 
nickému zpracování, Firma 
KOEI stále zůstává věrná 
svému designu, tj. SVGA grafi- 
ce v šestnácti barvách s typic- 
kým rastrováním. Já osobné 
hodnotím toto provedení jako 
velice vkusné a přehledné. Pro 
firmu typický je i smysl pro 
detail, s jakým jsou vytvářena 
bitevní pole, ikonky armád, 
podobizny jednotlivých 
významných osobností Čí celá 
řada statických a animovaných 
sekvenci, sloužících k dokres- 
lení atmosféry. Celkově pak 
hra působí dostatečně este- 
ticky na to, abyste u ni mohli 
tvrdnout jak dlouho libo. 

Ačkoliv totiž není Cenghis 
Khan 2 hrou pro každého, 
můžete si být jistí, že pokud 
vás chytí, hned tak vás nepus- 
tí 
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v několika posledních 

měsících jste jistě i vy zaregistro- 
vali velmi malé množství kvalitní- 
ho software pro své Amigv. 
Můžeme se o příčinách a důvo- 
dech tohoto stavu jen dohado- 
vat, ale vězte, že už se zase blýs- 
ká na lepší časy. První vlaštov- 
kou, která nám měla oznámit, 
že nová vlna kvalitních her se 
biižf byl jistě v čísle 7 recenzova- 
ný Perihelion. O tomto progra- 
mu toho ji ž bvlo řečeno dost 
a tak se k němu nebudeme vra- 
cet. Nezbývalo nám tedy čekat 
a doufat, že i ostatní novinky 
budou následovat pinkla du 
skvělého Perihelionu, Naše čeká- 
ni nebylo až zas tak dlouhé 
a další pecka rozháni mlhu okolo 
zdánlivého úpadku Amigv. Tím 
dalším osvěžením softwarového 
trhuje produkt k 240 od firmy 
Gremíin. , K 240., K 240. co to 
sakra „A 

Ne, nelekejte se, ten zvláštní 
název neskrývá žádný nový 
simulátor padajícího listu, ani 
akčně sportovní skákačku 
z období bulharské revoluce. 

Věřte tomu, nebo ne, ale jedná 
se o zcela normální a na první 
pohled ne zcela dokonalou stra- 
tegii. Teď vás jistě napadá proč 
je v předešlé větě použito spoje- 
ní, ... na první pohled 
Vysvětlení je velíce jednoduché. 

To se prostě tak dělá. A proč? 

No prostě proto, aby čtenář 
pochopil že například pohled 
druhý, či dokonce třetí budou 
od toho prvního, tře ba napros- 
to odlišné. Jasný? Ne! Ne. Neeel 
Tak jinak. K240 .na první 
pohled' nevypadá zrovna nejlé- 
pe. Stačí však trochu proniknout 
do systému hry a již se z .první- 
ho pohledu' stává druhý, ba 
dokonce třetí,. Coooooo? Do 
p#%$Nel!.! Snažím se jen říct; že 
K 240 je jednou z nejlepších her, 
kterou jsem měl tu čest 
v poslední době vidět, a že to 
s ni neni vůbec lehký. 

K 240 je skutečně velmi dobrá 
hra. Jsem sí jist, že by klidně 
mohla být i hrou měsíce. No ale 
k věd. Jako každý správný kolo- 
nizátor, i vy, začínáte z ničeho. 
Tedy skoro z ničeho. Před vaši- 
ma očima se do dálky rozprostí- 
rají j en zpustlé pláně a rokliny 
osamělého asteroidu. Nezbývá 
vám tedy nic jiného, než vystou- 
pit ze své pohodlné lodi a posta- 
vit se větru dešti (Což je na aste- 
roidu pěkná blbost) s odhodla- 
ným pohledem v očích. No a tak 
•stavíte: Nejdříve solárni panely 
a elektrárny, potom továrny na 
vý robu vzduchu, atmosféry, 
vody, jídla. Pak domy, a továrny 
na zbraně a na techniku, přistá- 
vací plochy atd., atd. Ale to vše.-? 


by neměto smysl kdyby. Kdyby co? Kdybyste 
nezačali těžit. Ano námět ne zcela nepodob- 
ný Duně. Tady jde však o mnohem víc. Jde tu 
totiž o životy a budoucnost příštích pokolení 
a to je secsakra složitý úkol jak jíž bylo řeče- 
no musíte těžit. A právě proto byl za cil vaši 
vesmírné mise určen sektor K 240, jenž je 
znám svou bohatosti na různé druhy metalic- 
kých rud. V praxi to znamená , že kamkoli 
kopnete, tam najdete nějaký ten zinek, wolf- 
ram, ocel a mnoho dalších dosud neznámých 
rud. Tam kde je ruda jsou i peníze a tam, kde 
jsou peníze číhá smrt. 

Nemyslete sí totiž, že obydlování nových 
galaxií je procházkou růžovým sadem. Ne to 
skutečně není! Lidská rasa totiž neni jedinou, 
která nezvládla svou populační explozi, V blíz- 
kém vesmíru existuje ještě dalších 6 nehuma- 
noidnich ras jejichž problémy jsou s lidskými 
velmi podobné. A tak oněch 6 dalších ras 
nenechává nic náhodě a snaží se všemožnými 
cestami zabránit vašemu úspěšnému osidlení 
sektoru K 240. Lidé jsou však rasou, která se 
jen tak nedá a snaží se proto své výdobytky 
uchránit. To vše jim totiž program K 240 
umožhuje. Vždy po několika měsicich přilétá 
na vámi obydlené asteroidy imperiální křižník, 
který nakládá vaši rudu. Za vytěženou rudu 
dostanete pochopitelně zaplaceno a tak 
můžete dále rozvíjet svůj vliv po celém sekto- 
ru K 240. Vaším úkolem, ale neni jen kvalitně 
zhodnocovat vykopanou rudu, aie starat se 
i o bezpečnost svých osadníků na jednotli- 
vých asteroidech a nakupovat nové vybavení 
pro své stanice. Proto vám program umož- 
huje napojit se na společnost Sci-tek, od 
které je možn o odkoupit vše potřebné pro 
vaši další existenci, 

Program umožňuje uživateli provádět 
velké množství různých činností, jejichž pod- 
stata se postupně osvětluje až po hlubším 
proniknutí do strategie hry. Proto se nedivte 
možnosti nainstalovat na svůj asteroid moto- 
ry a přesunout ho žádaným směrem, či nasa- 
dit nad nepřátelské územi výzvědný satelit 
a být tak informován o všech protivníkových 
tazích. Můžete si vytvářet vlastní flotily a úto- 
čit na nepřátelská území, můžete vymýšlet 
a vyrábět nové druhy zbraní a techniky 
a mnoho jiného co vám až do smrti zú stane 
skryto. 

Hra se samozřejmě dá sejvovat, takže jaké- 
koliv problémy se začínáním ze stejného 
místa odpadají. A nyní již přikročme k samot- 
nému hodnoceni Hra vás jistě neomámi 
dokonalou grafikou a speciálními animacemi. 
Tojistě ne. Vše je totiž nakresleno jen zcela 
jednoduchým funkcionalistickým stylem, 
který vám ale naprosto zaručuje, že se nemů- 
žete díky přemíře grafiky splést. V průběhu 
vašich operací se ozývá velké množství vcelku 
dobrých zvukových efektů, které skutečné 
kvalitně podbarvují již tak výbornou atmosfé- 
ru hry. A už jsme dostali až k jádru krysy. 

Co je tedy na hře K 240 tak uchvacujici a činí ji 
jednou z nejlepších strategií pro amigv, 
vůbec? Ano, vážně, je to její neodolatelná 
atmosféra, diky niž se do světa sektoru K 240 
ponoříte a už nikdy nebudete chtít zpět. 
Problém je totiž v tom, že at hledáte jak hle- 
dáte nenajdete na tomto dílku žádné chyby. 
a proto neváhejte rozbit prasátko a rozběh- 
nout se k nejblížší prodejně s počítačovými 
hrami, Tuhie h#skutečně musíte mít. TV 





Populační exploze 21 
století donutila 
člověka hledat si nové 
kolonie za hranicemi 
dosud známých světů. 
Legrace to ale určitě 
nebude. 
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Je noc pod hladinou moře šumí tiše jen elektrický pohon ponorky, už se 
brzy dostane ke svému cíli. Pět zákeřných strojů se blíží ke konvoji, 
který nic netuší. Jsme na místě, začíná závěrečná fáze celé operace. 
Stroje stoupají k hladině. Periskop zkoumá okolí, výborně zaměřeno ■ 
ještě kousek a lodičky půjdou ke dnu. Sakra zase to odporné ťukání, 
zaměřily měl Rychle do 60 metrů, vypnout stroje a čekat. Práskl První 

ponorka jde ke dnu prchám se zbytkem. Ááááá Do háje, zase jsem 

vztekle kousnul do klávesnice. 


Copak je zas tohle ? 


Musím se přiznat že strašně 
rád Kritizuji, hlavně věci Kterým 
nerozumím. Nova legie. Nova 
logic, co nám to děláte. Na CD 
a tak mizerně zvuky a grafika 
a vůbec všechno. Proč takovou 
slátaninu nedáte jen na diskety 
a nepustíte volně do světa! 

A teer trochu vážněji, hudba je 
mizerná, grafika je průměrná. 
Ano v roce 199a na CD a je tam 
mizerná hudba! Pustte mě na 
ně! Grafika - simulátorů námoř- 
ních bitev je jak nasr..., ale gra- 
ficky jsou v podstatě na stejné 
úrovní, bídné. Proč nemůžou 
být vidět ty pramičky z vnějšího 
pohledu, nebo při torpédováni 
pohled střely, to by bylo žůžo. 
Další chyba Jejíž zmiňované 
ovládání. Jinak to je docela sluš- 
ný průměr. Potěší jistě hratet- 
nost i pro někoho kdo neví, že 
nějaké ponorky vůbec existuji 
Zatuchlé přívržence námoř- 
ních simulátorů Wolf pack Jistě 
potěší, zbytek světa se aspoň 
vycvičí v plavání,stfeJbě a potá- 
pění. Hru doporučuji i začáteč- 
níkům a lidem s menším 10, 
zvládnul jsem jí I já. Dokonce 
můžu říci, že se mi i líbila - 
ovšem Jen když jsem vyhrával. 
Takže do boje s Wolf Pack! 

POLICE MAN 


1 3K a mamě tady opět 
námořní simulátor, nějak se 
s nimi, v poslední době roztrhl 
pytel. Tak koho to budeme 
potápět a utápět a jinak deva- 
stovat? Firma Nova logic po 
svém úspěchu s Comanchem 
se dlouho nemohla nadech- 
nout a vypustit na herní trh 
pořádnou smaži čku. Nechci tvr- 
dit, že se ji to povedio s Wolf 
packém, to určitě ne. Ale určitě 
se tímto simulátorem ponorko- 
vého Poje z období li. světové 
války dostala aspoň trošku do 
příznivějšího světla, Wolf pack 
sice nikdy nebude patřit ke 
kasovním trhákům, ale potěší 
srdce každého námořního 
maniaka. 

Wolf pack je kupodivu hra- 
telný simulátor ponorkového 
boje nejen pro znalce námoř- 
ních bitev. Já například jsem 
úplný nekňuba v čemkoliv 
a dokonce se mi podařilo 
i některé boje vyhrát. Pro tro- 
šku průměrně inteligentního 
hráče bude Wolf pack určitě 
hračka, zádrhel bude v tom, že 
Wolf pack je na CD. No zase na 
druhou stranu stačí prý 1 236. 
Takže kdo máte 28e a na ní CD- 
ROM tak jste za vodou a může- 
te vesele pařit. 

A teď přímo k jádru věci. 
instalace probíhá zcefa hladce, 
íak je u CD zvykem.Spouštím 
intro a nadšené křičím uáá. 

Čučím na monitor a ruce se mi 
třesou, výtečné intro, opravdu 
povedené. Následují obvyklé 
výběry všech možných 
bibosti jako třeba jestli si někdo 
nechce vytvořit vlastni mise, 
start předvolených mísí - těch 
je pár kolem 40. Máme možnost 
výběru obtížnosti a zda bude 
mehrat ve dvou a jedeme. 
Samozřejmé jsem s i vybral 
easy, abych vůbec mohl pro vás 


něco sepsat. Pokud si vyberete mise již 
předvolené, stačí pouze najet na zvolenou 
a je to. Při tvorbě vlastni mise musíte vychá- 
zet z mapy, navolit si Jak hladinová plavidla 
tak l ponorky. Nejiepší je zahltit co nejmenší 
území co největším počtem plavidel- to je 
pak správné maso. Při volbách doporučuji 
hrát pouze za podmořské stroje. U hladino- 
vých plavidel je boj hrozná nuda, alespoň 
pro mé. 

Ovládání všech strojů Je koncipováno 
stejně. V pravé horní čtvrtině obrazovky 
máme mapu, v levé výhled na situaci in 
natura, kolem dokola nějaké ovládací prvky. 
Tak kupříkladu takový kompas, ten tu je zřej- 
mě na ovládání směru a také na to, abychom 
věděli kam se řítíme, že ano. No a dále časo- 
vý urychlovač, přepínání na automatiku, 
hloubkoměr, echolot ovládání rychlosti 
jízdy Noa kupodivu třeba palubní 
děioíu ponorek celkem nepodstatné!, tor- 
péda (ta prý jsou docela užitečná), velice 
šikovná věcička je periskop, ten si opatrujte 
jako oko v hlavě, když vám ho ustřelí, uvidíte 
úplně prd, když ne, tak podle něj můžete 
třeba zaměřovat a vystřelovat torpéda, dívat 
po krásách okolí, na lodičky, které ničíte 
nebo se jen tak potopit do hloubky a pozo- 
rovat rybičky a jiné savce. Pomocí jednoho 
čudlíku se také pohybuje ponorka nahoru 
a dolů, pro lidi neznalé v oboru je to jistě 
důležitá informace. Ovládáni lodí hladino- 
vých se liší v detailech. Třeba se nemůžeme 
dívat periskopem. Taky nemáme torpéda, 
ale máme hlubinné bomby. Ty jsou velice 
užitečné, když chceme potopit ponorku. 

Dále není u hladinových plavidel vhodné se 
ponořovat. Palubní dělo je o něco účinnější 
než na ponorce. A máme tu od roku 1940 
k dispozici radar. Velmi užitečná pomůcka 

Boje jsou líté a tvrdé, když zasáhnete foď. 


jde pěkně ke dnu. Poškozeni vašich plavidel 
je vidět nejen ve statistice, ale Je I zobraze- 
no. když vám začíná praskat ovládací panel, 
je evidentní, že úspěch nebude valný a nej- 
iepši Je nasadit si plovací vestu a pryč z paiu 
by. Při vaši totální destrukci protivníkem 
vidíte alespoň svoji potápějící se pramičku 
v kvalitním grafickém zpracováni. 

Ovládat Wolf pack doporučuji kombinaci 
klávesnice a myši. Celkově je velice jednodu- 
ché. Můžete ale použit i Joystick nebo jen 
klávesnici, výborná věc, která se mt líbila je 
sejvováni a uzamknutí zvolených misi. když 
neradi prohráváte, tak sf můžete dodat něja 
kou tu ponorčlčku do prohraného boje 
a přesvědčivě zdeptat protivníka. 

Možnosti duelu jsem moc nevyužil, afe 
některým zoufalcům se bude třeba líbit 
Tvůrci této námořní simulace se snažili o co 
největší záběr pro hráče. Jenom po stránce 
ovládání a výběru možnosti. Když jsem 
vystřelil z velké vzdálenosti, tak nebyl pro- 
blém se trefit Pokud foď neplula, tak torpé- 
do též neminulo cií.Tedy žádné vnější vlivy 
na kvalitu střelby. Já vím. je to mnohem jed- 
nodušštale o to přece nejde.Cenfm si 
toho jak se liší plavidla v různém roce. 
v roce 1940 máme mnohem méně torpéd. 
Dosah radaru je menší. Vlastni vzhled vyba- 
vení se nějak pronikavě ovšem nemění. 

Hráč může ovládat libovolně všechny 
svoje lodě, stačí najet na ikonu s názvem 
plavidla, Nastavit směr přepnout na automa- 
tiku a jedeme, chyba je. že při přejíždění na 
jiné místo v ovládacím panelu jsem občas 
spustil, co jsem neměl. To mě při tuhém boji 
někdy hodně dožralo a musel jsem se jit 
vykřičet na rodinu. Nevím zdali to bylo chy- 
bou programu nebo moji myšky, ale jako 
chyba je to podstatná, 
tak a konečně nadešla moje chvíle kritika. 
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Taky už jste ochutnali tu poslední novinku, která vytahuje peníze 
z kapes, která ničí normální pařanské zvyky a zákony? láky už jste 
zešedivěli hrůzou nad tím, že vlastně můžete mít ve vlastním 
počítači docela sympatické kino, můžete vidět i hrát vlastně nejen 
hry, které znáte z disketových verzí, ale i úplné novinky, třeba 
z ráje nemravnosti, Divokého západu či gangsterského Chicaga. 


Už jste jistě 

pochopili, že mluvím o CD 
Romu, který si začíná pomalu, 
ale jisté dobývat pevnou pozici 
na počítačovém trhu jsou 
firmy, které z her disketových 
jen přepisuji na CD Rom, ale 
jsou i nové firmy, které vytvá- 
řejí vice či méně originální 
a zajímavé novinky pro přízniv- 
ce her. Dokonce se mluví 
i o tom r že do videosek věnci 
budou přispívat tvůrci a herci 
z holywoodských studií, že se 
bude postupně vše tvořit jen 
pro CD Rom apod. Potěš 
Pánbůh ! To už přestává veš- 
kerá legrace, protože, tady se 
nedá nic pirátského vymyslet 
a navíc tento způsob tvorby 
asi kompletně změní naše 
názory, způsoby, osoby, tváře, 
prostě i máge komputerového 
nadšence, pařana i šílence . 

Dosti strašení, vracím se ke 
hře firmy American Laser 
Cames. Asi už mnozí z vás 
ozkoušeli střílečku z Divokého 
západu, nyní je na řadě gang- 


sterská krimi z Chicaga, asi tak zlaté doby 
třicátých let. 

Zřejmě už z mých recenzi víte, že 
detektivní žánr je něco, pro co jsem ocho- 
ten týrat si mozek i tělo i duši i ducha ve 
dne i v noci. Ale tahle hraje něco nedefi- 
novatelného. Jde sice o prostou střílečku, 
ale vlastně jde o film, který má děj i hlavní- 
ho hrdinu typu Philípa Marlowa, ale vlastně 
ten děj není nijak podstatný, protože hlav- 
ně musíte střílet a střílet a střílet. A to já 
zase moc rád nemám. Takže co s tím. Když 
hru vychválím, budu proti sobě, Andrewovi 
a dalším členům redakce (mohl bych jim 
sloužit za terč pf i jejich jedovatí nkáchi, 
když jí zhanobím, budu si protiřečit, proto- 
že je to krimi, a ty já mám rád 

Tak se tedy raději omezím na popis 
toho, co vás čeká a nemine, když si hru 
koupíte, zapnete počítač a.. .Nejprve přijde 
úvodní sekvence plná střelby, podmalova- 
ná tou správnou detektiv kovou hudbou, 
pak si vyberete obtížnost, na kterou se cítí- 
te, tady vřele radím pro každého (!) level 
easy ísami pochopíte proč). Budete 
poslouchat krasavici, která má problém 
s gangsterem či mafiánem a pak už to jede 
naplno. I ve vaší kanceláři se objevuji zcela 
nepochopitelné grázlové, kteří nechtějí nic 


scere 75% 

Název hry: who shot 

JOHNY ROCK? 


Výrobce: American Laser 
Cames 


Žánn Pravdivé příběhy 


Styk Střilečka 

Počítač: PC 

Obtížnost: Volitelná 


Hodnoceni: 


Originalita: 55% 


Atmosféra: 80% 


rECENZE 

Vidět suůj pohřeb nemůže jen tak někdo. 


jiného, než vás zastřelit, od pravit, zahubit, 
proděravět, zkrátka udolat. Ale není všem 
dnům konec, pokud jsou ve střelbě rych- 
lejší, je další sekvence superkomickoele- 
gantni. Objeví se chirurg a sestra a ti z vás 
tahají kulky, které cinkají do misky, tak jak 
se skutečně stává na operačních 
sálech, Doktor vede různé řeči, kdy se 
nemůžete nezachechtat, když vás vyléčí, 
pokračují střelecké přebory v baru, kasinu, 
garáži i obchod nim domě. Dokonce musí- 
te dávat pozor na nevinně vyhlížející dět- 
ský kočárek, protože i mimino v něm má 
samopal . To je asi důsledek dnešní výcho- 
vy, kdyby chodil do pionýra, bude mít dud- 
lík a ne samopal. Postupné pak zjistíte čtyři 
klíčové předměty, které opět v tom pořadí, 
ve kterém jste je získali, rozstřílíte, a dál už 
ten děj nebudu líčit, prožijte si jej sami. 

Celá tahle střileci zábava neklade žádné 


80% 


zvláštní nároky na vaše moz- 
kové závity. Dokážete však 
jistě strávit dost času při stříle- 
ní, hledání dalších lumpů, pro- 
stě při záchraně podivuhodné 
krasavice. Hudba, mluvené 
slovo, realistické filmové zábě- 
ry, to všechno je jen plusem 
hry. Nápad jistě není originální, 
ale na to, že CD Romy u nás 
teprve začínají, je to rozhodně 
pokrok, má to ducha, má to 
vtip, dokáže to zaujmout 
i napnout 1 naštvat, 

Nen I to su per h ra jako ty 
všechny dungeony, adventu - 
ry, simulátory, či jíně pařanské 
rozkoše. Ale už pro tu atmo- 
sféru to stoji za hřích, 

CPT VLADA 


Pan doktor úřaduje. 
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Windows nemají rády CD-čkové 
aplikace (těch zlobivých Windows 
je větSina). Pokud uslyšíte hudbu 
rajskou, jste pod drnem a nemusí- 
te si dělat starosti. Avšak uslyšfte-li 
zajímavou sd-fí hudbu, jeto 
konečné to pravé. To, že hru 
spustíte i s hudbou a se zvuky, 
ještě neznamená, že máte vyhrá- 
no, Majitelé českých Windows brzy 
narazí na neočekávaně chyby typu 
.Obecné porušení ochrany', 

„ Nedostatek paměti pro aplikaci' 
a jíně lidovky. Prostě srandy 
kopec. 

Na druhou stranu, musím 
uznat, že jsem se po ony dvě 
hodiny „v akď dobře bavil. 
Vzhledem k tomu, že vždy přesně 
víte, co máte udělat, neděláte 
chyby a nemusíte žádné operace 
opakovat. Proto vše procházíte 
pouze jednou, čímž vzniká iluze 
jakéhosi sci-fi filmu, čistá a nepře- 
rušená podívaná. Trochu mě 
vyvedly z míry některé vědecké 
údaje, které mi hra předkládala. 
Dozvěděl jsem se například to, že 
naše slunce se nachází na pokraji 
galaxie jménem ,Mléčná dráha' 
nebo to, že hmota se skládá 
z atomů a ty se skládají z protonů 
a neutronů. Heuréka, a kolik vlast- 
ně stojí ty bublinky do vodováhy? 
Fyzikální problémy na této úrovni 
jsme přežvykovali už na základní 
Škole, je snad tato hra určena pro 
drahotu prvního stupně ? (mimo- 
chodem, fyziku nesnáším, přidá se 
někdo?KJá - fCElUá taky - LEE). 

Ok, takže jsme hezky pěkně 
prolezli všechna pro i proti. Soudní 
palice pomalu dopadá na dřevě- 
nou desku, šum v síni utichá 
a soudce Lynč s vypoulenýma 
očima vyhrkne: jde to!'. A je to 
za námi, ted už víme, že Chaos 
Continuum za něco stoji, Je to 
drahá podívaná pro náročně. Sci-fi 
námět je v podstatě snesitelný, 
rychlost a ostatní parametry také. 
Můžete zkusit přidat tento titul do 
své CD sbírky, ale o mnoho nepři- 
jdete, když tak neučiníte. Hodíte si 
korunou (nebo spíš tisícovkou). 

ANDREW 
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Počítač se zbláznil a převzal kontrolu 
nad kosmickou stanicí aneb Iron Helix 
v novém podání. 


pásmu QvrUt 

4/ey.yi Mšítút 
WARNiHG 


jrf dirof.h; 
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Všem je nám asi jasné, jak taková 

multimedia hra pod Windows s podtitulkem 
Interaktivní Film může vypadat. Už tento 
honosný název je zárukou maličkého okén- 
ka, ve kterém se děj bude odehrávat (viz 
iron Helix), pravděpodobných potíží s insta- 
laci (jako Quantum Gate) a dlouhého čekáni 
s očima na diodě CD-čka (viz obrůstáni 
mechem při Jouneyman projeetu). Otázka 
zní: je vůbec možné, aby to hra s těmito 
předpoklady dotáhla dál než na Delete *.* ? 
Ano, z CD-čka se totiž nedá mazat, ale sar- 
kasmus stranou, proč by nemohla? Stačí, 
aby si s ní tvůrci dali více práce, zvětšili 
obrázky, zjednodušili Instalací a snížili pří- 
stupovou dobu nahrávání. Chaos 
continuum je takovým malým krůčkem 
vpřed, který dokazuje, že CD programy jsou 
zatím v plínkách a že zbývá ještě spousta 
místa na vylepšování. 

Příběh se má takto: lidstvo osídlilo Mars 
a Saturnův měsíc Titan. Na oběžné dráze 
okolo Titanu si lidé postavili superpočítač 
C.HAO.S., nekonečnou databanku informa- 
cí s vysokou inteligencí, jak se tak maxi- 
mozek pohupoval ve své kosmické kolébce, 
najednou mu ruplo. Uvedl všechny obyvate- 
le kolonie na Titanu v hluboký spánek, pře- 
dělal si ůdržbářské roboty na terminátory 
a nepustí k sobě živou duší. Chytří lidé se na 
něj snaží vyzrát helixovským způsobem - 
vyrobili složitou sondu na dálkově ovládání, 
která se má dostat do útrob CHAOSU 
a deaktivovat ho. K jejímu ovládání posadili 
právě vás (známá to náhoda), ale nebojte se, 
budete to mít lehké, stačí jenom poslou- 
chat příkazy shora a řídit sondu podle nich, 
nic víc a nic míň. A to je pro adventům tro- 
chu málo, představte sí, že by vás v Monkev 
islandu někdo vodil za ručičku a říkal vám 
,Ted použij opici, teď přestříhni psa", určitě 
by vás to nebavilo. Chaos continuum tedy 
není hra na přemýšíení, a není to ani složitá 
nebo členitá, stačí Jít stále za nosem a dívat 
se. Není to tedy hra v pravém slova smyslu, 
ale spíše podívaná, demonstrace. Cestou 
k neposlušnému computeru projdete man- 
skou základnou, zalátáte sí vesmírem, až vás 
nakonec osud vyvrhne na Chaosovu základ- 
nu. Tam dojde k menšímu bloudění chod- 
bičkami a poté počítač zneškodníte. 
Všechno to stihnete mezi třešněmi s mlé- 
kem a úprkem na toaletu, chci říci, že celá 
záležitost není náročná na čas. Za hodinku, 
možná za dvě, budete hotovi, chaos zničen, 
lidstvo zachráněno. Jen to fikne. 

Stejně jako většina původních CD her, je 
i tato přímo převedena z Apple 
Macklntoshe a proto potřebuje Quicktlme 
Media Pfayer, který běží pouze pod 
Windows. Přes všechny tyto vymoženosti 
a nehledě na skutečnost, že některé anima- 
ce této hry vytvořeny na počítačích Silicon 
Graphics, zůstává herní okénko titěrně 
a opět je potřeba mít po ruce lupu. S lupou 
jsem zjistil, že obrázky vypadají docela 
dobře Hudba je to, čeho si všimnete oka- 
mžitě. Pokud hudbu neuslyšíte, není něco 
v pořádku s vaší zvukovou kartou nebo vaše 


f | 






magazín 




magazín počítačových her scere 


jsou hry, na které se 
nezapomíná Jsou 
chvíle, kdysi nejeden 
pařan při pohledu na 
nové a nikterak 
výrazné hry 
posteskne jo, to 
tenkrát, když jsme 
hráli...". 

Jo, to tenkrát 

kdy? jsme hráli hru HEIMDALL, 
byl pafanský svět ještě mladý. 
Tenkrát, kdy bylo her pomálu, 
dobrých her jako Šafránu, když 
už se nějaká dobrá hra objevila, 
stála opravdu za to. Tenkrát 
vznikaly hry, na které se 
dodnes vzpomíná a které tvoří 
mezniky počítačové zábaw. Jak 
jste si již stačili všimnout, 
v téhle rubrice nazvané pří- 
značně KLASIKA se setkáváme 
a budeme setkávat právě 
s těmito hrami. Budeme si 
i nadále připomínat, odkud to 
všechno vzešlo a snad nám to 
pomůže poznat, kam to všech- 
no vede. 

Před nedávném jsme se 
dostali k hraní hry HEIMDALL 2. 
Všechno o ní se dočtete ve 
SCORE 8, a tak jen připomene- 
me, že nebyla dobrá a už 
vůbec ne tak výborná, jako její 
první díl. Existence pokračování 
nás přimělo vybrat dnes právě 
hru HEIMDALL - mezní kámen 
v 3D isometrickych adventure 
hrách 

Heimdall se řadí mezi popu- 
lární severské božské postavy, 



jako syn Odina, nejvyššího boha má se 
poměrně dost se nadře, Mimo toho, zeje 
strážcem Duhového mostu, má nezvyklou 
zálibu stávat se smrtelným a zachraňovat 
severský pantheon pfed totální zkázou. 

Lokl, odvěký zloduch ukradl totiž právě tri 
magické božské zbraně - Thorovo kladivo, 
Freyino kopi a Odinův meč, a chystá se tak 
značně oslabit síly dobra v Ragnaroku - 
nevyhnutelné bitvě dobra se zlem. Magické 
zbraně jsou roztroušeny po všech možných 
i nemožných zákoutích vikingské říše 
a Heimdall má před sebou dlouhou cestu. 

Již samotný počátek hry je zcela originál- 
ní - Heimdala zde zastihneme .zamlada', 
kdy se v severskě krčmě patřičně opil 
a předváděl svoje schopnosti. Jelikož se 
tady zapojujeme do příběhu my' musíme 
ukázat, co je v nás - odsekat sekerou copy 
roztomilému děvčeti, chytit prase na zablá- 
ceném dvorku a na lodi se probojovat 
k měšci zíaťáků, Na úspěchu těchto hříček 
závisí výběr postav pro hru - na tohle 
dobrodružství se kromě Heimdalla vydává 
totiž pět dalších postav různých profesi - 
bojovníků, druidů, kouzelníků, navigátorů 
atd. a pokud se podaří úspěšné absolvovat 
všechny disciplíny, jsou k dispozici i velmi 
silné postavy. 

Vlastní hra, tedy jejích 90%, se odehrává 
v isometrickém 3P prostředí, na několika 
desitkách rozsáhlých ostrovů, kam skupina 
dobrodruhů dorazi. Na každý ostrov se 
vypravují pouze tri a na obrazovce je vidět 
jen jeden, přičemž ostatní jsou asi .někde 
v povzdálí 11 a nesou předměty. Grafika interi- 
éru i exteriérů ía foxteriérů - red.) jednotli- 
vých ostrovů je velice rozmanitá a najdeme 
tady vše - zatuchlé podzemní kobky, výstav- 
ní paláce, roubené hrady, vesničky, lesy 
a louky. Všude jsou pohozeny nejrůznější 
předměty - od kouzelných svitků a lektvarů 



přes zbraně, truhly, bylinky a jídlo po peníze 
a klíče. Kouzla jsou zvláštní kapitolou - liší se 
silou, účinkem a druhem - uzdravovací, 
bojová útočná i obranná kouzla, kouzla na 
odhalováni a likvidaci pastí na zemi i v tru- 
hlách, speciálni kouzla důležitá k dokončení 
hry (přemostění propasti, likvidace vodního 
hada atdJ atd. Nic však není tak jednoduché 
jak se zdá, a tak třeba některé kouzelné svit- 
ky mohou používat jen zkušeni kouzelnici, 
kteři se vyznají v runách - pro hloupé bojov- 
níky jsou runy na svítcích pouhými čmárani- 
cemi. Pokud jde o nalezené zbraně, jsou 
velice rozmanité - řada obyčejných i kouzel- 
ných mečů, různé druh seker, vrhad nože 
různého stupně magických vlastností... 

Všechny tyto zbraně by jistě nebyly 
k ničemu, kdyby nebylo na koho je použit. 
Systém bojů v HĚiMDALLovi patří dodnes 
k tomu nejlepšímu, co lze v této oblasti 
vymyslet. Kdykoli se totiž hráč přiblíží 
k nepříteli, který může být vidět na hony 
daleko, ale může taky vyskočit ze zálohy, 

3D isometrickv pohled se změní na pohled 
.vlastníma oči mat. kde se předvede per- 
fektně animovaná postavička nepřítele se 
svými obranými a útočnými pohyby a kde 
lze libovolně sekat jakou koří zbraní, vrhat 
nože, bránit se či kouzlit - všechno perfekt- 
ními a velmi efektními animovanými pohy- 
by! Animace bojů jsou velice rychlé a tak 
píynulé, že zrak přechází. 

heimdall je adventure, jak už bylo ostat- 
ně řečeno, a tak dojde i na protáčení moz- 
kových závitů, a to v míře více než značné. 
Logické problémy a hádanky jsou tak roz- 
manité a hlavně je jich takové množství, že 
by se divil i samotný Odin. Zatímco některé 
z nich vyžadují jen sešlápnutí správných plo- 
šinek na zemi, vyhnutí se pastem či vyhledá- 
ni tajných dveří Ji né hraničí z úchylnou 
neřešitelností - používání nepochopitelných 



předmětů na nepochopitel- 
ných místech, kouzla rozličné- 
ho ražení a ještě nepochopitel- 
nějších významů. Nechybí é 
samozřejmě ani interakce 
s rozmanitými postavami ani 
nakupování v obchodech - kta- 
sické rysy každé správné 
adventure. 

Ano, HĚiMDALLovi nechybí 
žádné rysy správné adventure, 
protože HEIMDALL správnou 
adventure je. Co víc - dnes se 
již fadi mezi nezapomenutelné 
mezniky v dějinách počítačové 
zábavy a dlouho mezi nimi také 
zůstane. Udrží se tam svoji 
báječnou atmosférou, perfekt- 
ní hratelností, dobrým prove- 
dením a dlouhou, pohlcujici 
zábavou. Navíc je HEIMDALL 
k dispozici snad na všech mysli- 
telných formátech - existuje ve 
verzi pro AMICU, ATARI ST, PC 
a v nedávné době vypustila 
firma CORE dokonce CD-ROM 
s názvem ENCORE obsahující 
kromě HEiMDALLa i hry CURSE 
OF ENCHANTIA a THUNDER- 
HAWK, což je na bidka, která 
stojí za zváženi. Ať už ale patří- 
te mezi majitele jakéhokoli 
počítače, vězte, že tahle hra 
patří mezi hry klasické a neza- 
pomenutelné. Pokud patříte 
mezi hráče HEiMDALLa, vzpo- 
meňte si na něj, jako jsme to 
udělali my a pokud jste tuhle 
hru nikdy neviděli, vězte, že 
vám ke štěstí ještě něco chybí! 

ICC 




di spi plín hry. 

Heimdalla teď nalezneme uprostřed 
naplněného pastmi v zemi a truhlai 
se zbavit pastí? Kouzla a čáry, to je 

scsre 87 % 
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styl: Adventure 
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Obtížnost: Střední 
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Atmosféra: 85% 


Grafika: 70 % 


Zvuk: 


60 % 



sóje jsou zpracovány zcela neotřele originálně, dm více zbrani, tím více možností, animace je 
dokonalá, „krása! 



a místy je jeho přítomnost nezbytné nutná. Toto je konkrétné první ze tří map. 
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Další kolo soutěže je pfed námi, 

k pivnímu vítězi z minulého kola přibude dnes další 
štastný a příště ještě další, pak ještě jeden, zase jeden 
a tak dále, až do úplného otupěni či vyčerpání cen. 
Jelikož ceny zdaleka vyčerpány nejsou, je naší povin- 
ností a zároveň radostí odměnit vítěze druhého kola, 
který dokázal jednak správně odpovědět na otázky, ale 
takě dokázat být vylosován, což je ještě o něco těžší. 

Pokud jde o odpovědi na otázky druhého ko!a r při- 
šlo nám tolik korespondenčních lístků, že nevime, kde 
nám z nich jovsticky stojí. I tentokrát byla drtivá většina 
odpovědi v pořádku: 


Abychom uspokojili co nejvíce hráčů, vytvořili jsme 
speciální cenu složenou ze dvou fantastických her - 
D0CF1CHT firmy Microprose pro PC a KGB od Virgin 
pro AMIGU - obě tyto hry najednou můžete vyhrát, 
odpovfte-li správně na naše dnešní soutěžní otázky, 
kterě jsou jako obvykle středně obtížné, skoro až 
snadné. U pozorňujeme ještě, že odpovédi musí být 
napsány výhradně na korespondenčním lístku s nale- 
pěným kupónem a pokud možno zaslány co nejdříve. 
Z došlých odpovědí vylosujeme jediného vítěze, který 
od nás dostane již zmíněný DOGFiCHT a KGB, 

A otázky? : 


1* DOGFICHT je hra, která hráče zavede do 
různých časových období, aby sl vyzkoušel 
různé způsoby boje s různými druhy letadel 
Jaká další hra umožňuje letecké souboje v růz~ 
ných historických etapách? 

2 . Jako obvykle budeme ve druhé otázce 
chtít poznat vaše znalosti softwarových firem 
a jako obvykle to bude snadné, Deset her firmy 
VIRGIN a je to! 

S, A i poslední otázka je neber nf a prověří váš 
obecný přehled. Zjistěte, kolik měří a kde leží 
devátá nejvýš hora světa (to proto že tohle 
Je deváté SCORE v dějinách). 


1. Letoun M4T0MCAT najdeme třeba ve hrách TGP- 
GUN (ještě na stařičkých osmibitech, ale přece), 
C0MBAT AIR PATROL, OOGRGKT, ale I dalších. 

2, MICROPROSE je gigant, jehož produkce je tak Široka, 
že deset her byla opravdu maličkost. 

3 Prvním člověkem na Měsíci byl samozřejmé Neil 
Armstrong. 

Vítězem druhého kola a zároveň čerstvým majite- 
lem trička, hrníčku a odznáčku F-14 FLEFT DEFENDER 
je Radek Mudruňka z Blešna. Blahopřejeme! 

Ted se můžeme bez obav pustit do soutěžení, 
hádáni a vzpomínání, tentokrát už počtvrté. Jak jsme 
slíbili v úvodu naši soutěže, mezi našimi cenami nebu- 
dou jen propagační předměty a textil, ale i poctivé, 
pravé a nefalšované hry. Výhodou je, že tyto hry 
dostanete zcela zadarmo, pokud odpovíte správně, 
nevýhodou je, že šije nebudete moci vybrat. 



Se správnými odpověďmi na tyto tři lehoučké 
otázky naložtefcak, jak bylo popsáno výše (napište 
na korespondenční lístek, obohatte o kupón a poš- 
lete na adresu SCO RE - Krupkovo nám . 3, 160 00, 
Praha 6 a nezapoměňte se také těšit na výsledky, 
které se dozvíte v listopadovém SCORE 11. 




magazín počítačových her 


O 



Arvovoň 

někdy něco ni V Ulili i 

proti ufonům? w 

Chtěli jste jim dát přes držku? Konečně máte šanci 

Firma 


ke kterému došlo v roce 1939 v jižním 
spírálním ramení galaxie na planetě 
Buhumbí. Díky nepozornosti hlídače 
uprchlo tenkrát z místní genetické 
laboratoře několik desítek pofotílvo- 
fcých mutantů, kteří v průběhu příštích 
let zcela zdevastovali planetu I okolí, 
sežrali všechen uran a kobalt na okol- 


□ongieware sí 
získala mé sympatie tím, že 
vy divá hry, které nejsou 
úplné špatné, za cenu, 
která je více než příznivá. 

jejich hra „Aryavalv" dra- 
maticky zpracovává dosud 
málo publikovaný incident 


nich planetách, unesli prezidenta, zná- 
silnili celou jeho rodinu a znečistili jeho 
babičku. Pouze jeden člověk se jim 
dokázal postavit ■ letec Biggles, který 
se na planetu Buhumbi propadl červí 
dírou v roce 191 B - a o tom vypráví tato 
hra. 

Hrajete právě toho letce Bigglese, 
který se jim dokázal postavit. Máte 
k dispozici raketu, která se dá po zuby 
vyzbrojit. Tedy - měla by se dat po 
zuby vyzbrojit. Problém je v tom, že 
během asi jedné minuty hry v pohodě 
nasbíráte pět „POWER- UPú řJ , Čímž sl 
pořídíte maximální možnou výzbroj 
a sbírání dalších „ POWER- UPů' se pro 



Chtěli jste jim 
dát přes 
držku? 

konečně máte 
šanci... 


Firma Dongleware sízís 

kala mé sympatie tím, že vydává hry, které 
nejsou ůpfně špatně, za cenu, která je více 
než příznivá. 

jejich hra „CatchEnrr dramaticky zpra- 
covává dosud málo publikovaný incident, 
ke kterému došlo v roce 1939 v jihoafrické 
městě Buhumbi. Diky nepozorností hlídače 
uprchlo tenkrát z místní Zoo několik desí- 
tek polodivokých žiraf, které v průběhu 
příštích dnů zcela zdevastovaly město 
i okolí, sežraly všechnu řepu a bambus 
z okolních poli, unesly starostu, znásilnily 



celou jeho rodinu a znečistily městskou 
galerii. Pouze jeden muž se jim dokázal 
postavit - a o tom vypráví tato hra. 

Hrajete toho jednoho muže, který se 
žirafám dokázal postavit. Máte k dispozici 
sít baseballovou pálku, psi žrádlo, hřebíky 
a další věci patřící do vybavení každého 
chytače žiraf, který chce dělat čest svému 
povoláni, v každém z levelú musite nastra- 
žit psí žrádlo, počkat až k němu žirafa při- 
jde, majznout ji přes hlavu pálkou, hodit na 
ni síť (hoďte na něj sít!!! - red.) a odnést ji 
do bedny. To všechno dřív, než vyprší 
časový limit. Levelú je strašná spousta 
(určitě nejméně tři) a každý z nich má svůj 
kód, takže nemusíte hrát vždycky od 
začátku. V dalších úrovních se setkáváte se 
stále komplikovanějšími problémy - napří- 
klad musite pomocí hřebíků zatlouct 
bednu banánů, aby je žirafy nerozhazovaly 
po okolí ína banánu totiž můžete nebez- 



„upiostřed love:, vpravo žeroucí žirafa." 


are 


Název hry: 

ARYAVAIV 

Výrobce: 

Dongleware 

žánr: 

Scifi 

Styl: 

Střííečka 

Počítač: 

PC 

obtížnost: 

Střední 

| Hodnocení: 

Originalita: 

20% 

Atmosféra: 

60% 

Grafika: 

60% 

Zvuk: 

75% 


vás stane zbytečným. Totéž 
se dá říct o „SPEED-UPecIV, 
které ía že to neuhodnete!) 
zvyšuji rychlost vašeho 
manévrování. Hra je napro- 
gramovaná celkem dobře - 
tj, všechno se hýbe svižně 
a jemně, aleje velice nená- 
paditá. Všechny raketky, 
příšerky a pozadí vypadají 
Jako něco z deset let staré 
videohry. Le vely jsou velice 
dlouhé a v případě smrti 
začínáte od jejich začátku. 
Navíc je dost proměnlivá 
Jejich obtížnost. První level 
Jsem proletěl asi až na dva- 
cátou hru, zatímco druhý 
level na první pokus! 
Bohužel, celkově nic moc. 
Existuje spousta sharewa- 
rových stfíleček, které jsou 
mnohem lepši, 

FFUK 

P.S: Kdo uhodne co zna- 
mená název hry, vyhraje 
korunu množná). 


scere 

■[65% 

Název hry: 

CATCH'EM 

Výrobce: 

Dongleware 

Žánr: Pravdivé příběhy 

Styl: 

Akční 

Počítač: 

PC 

Obtížnost: 

střední 

Hodnocení: 


Originalita: 

65% 

Atmosféra: 

50% 

Grafika: 

60% 

Žvuk: 

85% 


pečně uklouznout a zlomit si 
páteř. Při zlomené páteři se 
pět vteřin nemůžete hýbat). 

Grafika vypadá poněkud 
podezřele - řekl bych, že víc 
než 16 barev to nebude 
Ovsem animaceje ucházející 
(když nepočítáme to, že v roz- 
sáhlejších levelechjecelá hra 
dvakrát pomalejší) a hudba ína 
Ad libu) je celkem hezká. 

Řečeno v kostce, 

„Catch r Enrr je ceíkem zábavná, 
i když nijak revoluční hra, která 
vám vydrží hodně dlouho, aniž 
by vás příliš frustrovala (to je 
cizí slovo, které znamená 
totéž co české slovo, které 
taky končí na „-ala", ale nemů- 
žu ho použít). Rozhodně je 
velké množství her, které jsou 
o hodně dražší a o hodně 
horši FFUK 

P.S: Sorry Ted jsem se kou- 
kal do Brehmova atlasu zvířat 
a nejsou to žirafy, ale opice. 


„Uprostřed lovec, vpravo dvě žirafy.' 




Když jsem letos o prázdninách cestoval po zemích daleko na východ od naší 
země, potkal jsem tajemnou ženu jménem She-het^eza-da, 
a protože byla neobyčejně krásná, prožil jsem s ní tisíc a jednu 
vášnivou noc. 


scere 

87% 

Název hry: 

AL- QADIM - 

THE GEWE’S CURSE 

Výrobce: 

SSI 

žánr: 

Fantasy 

Stýl: 

Adventure 

Počítač: 

PC 

Obtížnost: 

Volitelná 

Hodnocení: 


Originalita: 

80% 

Atmosféra: 

95% 

Grafika: 

90% 

Zvuk: 

90% 



Po celou tu dobu si ale nic moc neužil 

protože tahle žena byla kromě krásy i neobyčejně upovída- 
ná a neustále mi vyprávěla nové a nové pohádky. Abyste mi 
věřili Jednu vám budu taky vyprávět. Není ošklivá, jmenuje 
se -Džinová kletba a je velice dlouhá. Abyste se v příběhu 
dokázali dobře orientovat, povím vám nejdříve o postavách 
a některých místech, na která v příběhu narazíme. 

Aballat - zruinovaný a opuštěný ostrov, na kterém je láhev 

obsahující vefice důležitou věc 

Aliya ■ dcera rodiny Al-Hazrad, tedy Alova sestra, která se 

před začátkem našeho příběhu učila na kouzelníci a snažila 

se vzlétnout Krásná, aie občas protivná 

Al-Hazrad - mocná rodina ve městě Zaratan ovládací dřina 

Mulibana, ze které pochází i hrdina našeho příběhu, slavný 

Ai-Qadim 

ATKatraz - ostrov, v jehož podzemí je obrovská věznice 
Al-Naqquil - jméno ostrova Bezejmenných pánů 
Al-Oadim - familiérně AI, hrdina našeho příběhu, nejmladši 
syn rodiny Al-Hazrad, sympatický, svalnatý a odvážný korsár 
Aziz Naideirib - džin vody, mand 
Babazar ■ kdysi bohatý a vlivný obchodník v Zaratanu, který 
všechno svoje bohatství obětoval na záchranu nemocné 
dcery- Přes tuto lásku k dceři o byl ale podlý muž, který 
toužil jen po penězích 

Bandar al-Sa'adat * trůnní ostrov, sidlo Kalift a hlavní město 
celé říše. Palác je šlechtě přístupný, ve městě na ostrově je 
spousta obchodů, tržiště a kasárna, přesto jsou aie některá 
místa nebezpečná a vstup do jiných je zakázán 
Beya Hrampulpishkin - džin země, dao 
Fahd aTMutan - mocný kouzelník žijici ve věži západně od 
Zaratanu. Audienci u něj získá jen ten, kdo překoná jeho 
bludiště plné nástrah, Farid je vefice žárlivý a jeho jedinou 
radostí je jeho žena - Pahari 
Calant - klan žijící na západě ostrova ÁNCatraz 
Hajar - ostrov pokladu Bezejmenných pánů, na jehož povr- 
chu je jediná truhla s magickým svitkem 
Haroon abi Wassab - hfava rodiny Wassab, moudrý a rozváž- 
ný muž, který je však zasažen nenávistní k rodině Al-Hazrad 
Jazat Jíza - ostrov Pánů džinů 
Kara - Kalifova dcera. Alova snoubenka, před našim příbě- 
hem krásná, v jeho průběhu ztracená a na konci nalezená 
princezna 

Khanah Satarah a Bubishan - dvě sestry, džinové vzduchu, 
■djinn 

Mizna Gubishbuskín - Pán džinu, džin ohně, efteetí 
Muliban - džin rodiny Al-Hazrad, který je však postižen klet- 
bou a odmítá plnit rozkazy. Právě opolo Mulibana se točí 
cetý náš příběh 

Pahari - spanilá vila žijící v oáze západně od Zaratanu, žena 



kouzelníka Fanda aFMutana, velice moudrá a vefice krásná 
Quadi - starosta města Zaratan, rozvážný a moudrý, stojící 
na straně rodiny Al-Hazrad a užívající svoji výřečnosti k obra- 
ně jejích členů 

Ra'is Saris - velitel klanu Ganlat 

RalsTaraq - velitel klanu Razit 

Pashidin - senilní a zmatený poustevník žijici v knihovně na 

ostrově Shibaz, který zná jméno ostrova Pánů Džinů. 

Razif - klan žijící na východě ostrova AtKatraz 
Sashana - zlá čarodějka obývající podpalubí ztroskotané 
magické lodi na Útesu mrtvého muže. 

Senát - tajemný, lávovými poli pokrytý ostrov, na kterém je 
Láhev prázdnoty 

Shibaz ■ ostrov s obrovskou knihovnou, na kterém kromě 
netvorů a příšer žjje i poustevník Rashídin 
Sinbad - mistra učitel Afův, moudrý a statečný muž, který 
však v našem příběhu figuruje jen okrajově 
Sorcenefs Isle - Alův rodný ostrov, na kterém je město 
Zaratan, oáza a věž kouzelníka Fanda ať Mutana 
Sumla - členka konspirující organizace Bratrství Svobody 
v Kalifově paláci 

Tarik - syn rodiny Al-Hazrad, Alův bratr, který zmizel za veli- 
ce podivných a záhadných okolností dříve, než náš pfiběh 
začal 

wassab - nepřátelé rodiny AI -hazrad v Zaratanu, kteří mají 
strach t Mulibana, džina rodiny Al-Hazrad. 

Zaratan - jediné mésto na Kouzelníkové ostrově, sídlo rodi- 
ny Al-Hazrad, Alovo rodiště 

Zubakon - učitel šermu na ostrově Zaratan, který se později 
přestěhoval na Bandar al-Saádat 
Zummerand - vezír, který je v tomto příběhu jako snad 
v jediném orientálním příběhu kladnou postavou, i když se 
to tak nezdá. 

AI ukončil kurs na korsára na výbornou. Byl rád, že už 
může opustit svého učitele Sinbada a vrátit se na rodný 
Zaratan, kde ho čeká svatba s Károu. Jeho poslední zkouš- 
kou by běh bludištěm plným nástrah a lákadel, což pro něj 
nebyl nijak těžký úkol - věděl totiž, že se nesmí zdržovat 



sbíráním mincí a pokladů, a tak bludiště proběhl hned na 
první pokus. Kouzelný koberec ho odnesl na pobřeží 
Kouzelníkova ostrova, kde jeho dobrodružství začalo.. 

Zaratan 

AI potkal svou sestru u bran města, a ta jej zavedla za 
jeho otcem, přivítali se, promluvili sí a AI se vydal na prohlíd- 
ku města, Které tak dlouho neviděl. Když obeset všechny 
své staré přátele, vyhledat Babazara, mistniho obchodníka, 
který mu pověděl o svých starostech. A! přijal jeho nabídku 
a slíbil mu růžové plody rostoucí v oáze západně od 
Zaratanu, za což dostal kouzelnou hůlku Sunfire Shard. 

i Quadi byl potěšen, že se AI vrátil a AI mu slíbil vyřídit 
smlouvu mezi rodinami Al-Hazrad a Wassab o přiměří 
Smlouvu donesl nejprve svému otci, který ji podepsal 
a i když v domě Wassab došlo k mírné potyčce, Haroon 
Wassab svolil k podepsáni smlouvy u domu Quadi. AI došel 
pro sestru, která mu dala kouzelný prak a spolu se vydali 
k domu Quadi, kde podepsaii smlouvu potom, co slíbili, že 
nepoužiji džina proti rodině Wassab. Podivné bylo, že ve 
chvíli, kdy smlouvu podepisovali se nebe zatáhlo a nad 
mořem se vzedmula divoká bouře. 

AI se vypravil do oázy, kde nalezl kýžené růžové pfodv ve 
výběžku u jezírka v jeho východní části, jaké byfo jeho pře- 
kvapení, když se z jezírka vynořila Pahari. AI slíbil, že se o vile 
před nikým nezmíní a ta jej požádala o službu - vyřídit zprá- 
vu od Farida Guadimu. AJ se vrátil do města, když cestou 
potkal Sinbada, od kterého dostal kouzelný svitek a kouzel- 
nou hůlku Shard of Water Biast. Babazar byl neskonale šťa- 
sten za lék pro dceru ale na otázku, zda Aí viděl v oáze vilu 
mu Af odpověděl záporně - nesměl totiž o její existenci 
nikomu povědět. Quadi byl zprávou od Farida nadšen a slíbil 
vydat se na cestu hned druhý den. AI se vrátil za Pahari do 
oázy a řekl ji o úspěchu. Jako odměnu vytvořila Pahari 
v západní Části oázy uzdrav ovací místo, kam se AI v případě 
potřeby vždy uchýlil a uzdravil svoje zranění, 

Když se AI vracel z oázy domů, u bran na něj čekala 
matka a spolu se vydali na rodinný pozemek, kde vyslechli 
plavčíka, který se vrátil z cesty z Bandami. v hrůze vyslechl, 
že Muliban zešílel a potopil loď Wassabů, aniž by k tomu 
dostal příkaz, i Quadi spolu s rodinou Wassab se chtěl 
dozvědět pravdu a potom, co byl vyslyšen i plavčík Wassabů 
byfo všechno jasné - marné bylo ujišťování, že nikdo z rodi- 
ny Aí- Hazrad nedal takový příkaz, čímž by porušif nejen 
podepsanou smlouvu, ale i všechny zásady a pravidla. Co 
horšího - na palubě potopené lodi byl i Kalff a jeho dcera 
Kara ■ Alova snoubenka. Uprostřed sporu se AI na otcův pří- 
kaz vypravil na západní ppbřeží, kde našel Kalřfa i jeho kou- 
zelnou truhlu, které zázrakem moře vyvrhlo a spolu se vrá- 
tili do Zaratanu Protože přivolaný Muliban jen potvrdil, že 
poslouchá jen příkazy svých pánů, byla celá rodina Al- 
Hazrad uvržena do vězeni a jediný Ai zanechán osudu, aby 
bez pomoci a bez prostředků očistil jméno rodiny a dokázal 
její nevinu. 0 tom, že to nebylo snadné se přesvědčíte i vy 
Příště. íCE 


(pokračováni v příštím čísle) 
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Další směr 

svého putování obratte 
do Highrocku, do velké- 
ho města camlorn. Teď 
přichází trochu kritický 
moment, kdy je třeba se 
modlit, aby hra správně 
fungovala Asi na jedné 
čtvrtině verzi Arény totiž 
v tomto městě nenalez- 
nete chrám Brotherhood 
of Setha to je, jednodu- 
še řečeno, konec vašeho 
slavného putování. 

Chybu zjistíte rychle, 
zeptáte-ii se prvního 
obyvatele zmíněného 
města na chrám 
a Brotherhood of Seth 
a on ho nebude znát. 
Budete-U patřit ke šťast- 
né tříčtvrtině majitelů 
správné verze Arény, 
chrám bez problémů 
najdete a představený 
vás pošle pro svítek do 
dolů Mineš of Khuras. Tu 
podle map najděte a tra- 
dičně ji odneste mni- 
chům. Zakreslí vám lokaci 
Šesté části hole. Pro tu 
se půjde do krypty srdcí 
Krypt ofHearts. kde se 
uprostřed čtvrtého patra 
šestý kus hole. Pro díl 
další ječíte do země 
Blackmarsh, do města 
Stormhold, vyhledejte 
chrám conclave of Baal. 
Mniší vás pošlou do vauit 
of cemin pro ztracenou 
desku s rytinami. Tableta 
se nachází na jiho výcho- 
dě druhého sklepení, za 
heslem „QNION", až 
desku mnichům přinese- 
te, zakreslí vám do mapy 
les Murkwood, V jeho 
prostředku naleznete 
schody do malé krypty, 
kde je přímo proti vcho- 
du za hádankou „water" 
sedmá část hole. 

Následuje putování do 
země Morrowindu, do 
města Ebon Heart 
v paláci vás vladař pošle 
pro ztracený artefakt. 

Ten se nachází ve dru- 
hém patře dungeonu 
Black cate za hádankou 
„RAiN rf . Pak získáte lokaci 
poslední části hole, 
nachází se pod sopkou 
v jeskyních Dragoth or. 

Na jicho-západě první 
úrovně sestupte do 
druhé, kde posbírejte 
pět klíčů k východu. 
Teprve ve třetím patře je 
osmý díl hole, po jehož 
sebrání se musíte osvo- 
bodit odpovědí „E\ Teď 
už zbývá jen dojet do 
hlavního města upro- 
střed země a vstoupit do 
mágova paláce, ve čtvr- 
tém sklepení po obrov- 
ském množství nerov- 
ných soubojů zabijte 
samotného mága, vez- 
měte mu Míthrtlový klíč, 
odemkněte mřiž malé 
komůrky a rozbijte kouří 
sjeho duší. Nashteu dru- 
hého pokračování série 
ÉlderScrolis, 
Mournhotdu, 

LÁĎA ŽENATÍK 


38 





















c V%$pt of / 

ks W •/ f v «*.. * v 7 i>* £ ' 





i • 

__ L’*ap|j 






scsre 

86% 

Název hry: 

THE ELDER 

SCfiOLLS: ARÉNA 

výrobce:Bethesda softworks 

Žánr: 

Fantasy 

Styh 

Dungeon 

Počítač: 

PC 

Obtížnost: ! 

^ro pokročilé 

Hodnocení: 

Originalita: 

75% 

Atmosféra: 

90% 

Grafika: 

80% 

ZVtfk: 

90% 


Ct^ytít of >iearts g 


, 


whv Fjr ll mi| 


% GJB® 




1 $ 


; : v- 




HHSB H* ?> tM& á A 

, ., H - :■***$. • 



■ Hpi ffl 

f ~ : - • ^ ‘ 4 'i 




I ' ^ " - '* ÉBí L * ■ \ &HĚ3ĚŠěl 

J 1 fLttflUl 




SIM il 






íi T "T 






sH^ 


;f< - 4 :; 






t M KU* 

| w El 

f-Mfa JTU 

ÉH nr_«i 






Cfr‘yi?t ojF 3H.e«t“ts & 


Crypt of >tearts 4 


N pEMPtOp 








i :• ' 

;■ M **.«**! 


BPŠ 38 SSw| 





MVk . 


®» *WB mL® I 


K 










■MM I Tm M 








asy - 






3£í 


Vi 


■I 




«E m. 








! mm . 


40 


Crystaf Toweť / C^ystaf Toweť 2 








V«wfts of Qemin / 


Imperiaf Dw^geotts 










0 * » 











i 

















41 


magazín poíitačovvcťi nsr score 






I 

I 

.3 





zpět ve městě si můžete odlehčit od 

přebytečného nákladu ve své skrýši v hospodě. 

Jděte do domu s duchem, Duch vám přikáže jit na 
hřbitov do jedné z hrobek a pomstit smrt jeho rodi- 
ny, Abv si mohl zkontrolovat, zda mu opravdu 
pomáháte, vleze do jednoho z vás. Postižený cha- 
rakter se jevi jako posedlý. Seberte klič od hrobky 
a pomoci klice od představeného si odemkněte 
hřbitov Na hřbitově jsou učiněna jatka se zombika 
ma. Pobil isem jich stovky. Je to vlastně dobré cvi- 
čiště boje, ale dávejte bacha na u pírky, jejichž kous- 
nutí může způsobit ztrátu level zkušenosti, což je 
velmi nepříjemná věc. Vlevo od vchodu leží hledaná 
hrobka, kterou je nutno odemknout klíčem 
z duchova domu Uvnitř prostě zabijte Grymiga, 
lorda Ghouiů a poberte věci, ale pozor! 

Nezapomeňte sebrat pytlíček s elfim zlatým pra- 
chem „bouch of Golden Dusr . Vyjděte ven. duch 
vám poděkuje, daruje vám klič od tajného pokoje 
v jeho domě a zmizl do pekla. Než opustíte hřbitov, 
jděte k jeho jižní stěně a pořádně se rozhlédněte, Za 
jednou z hrobek leží na zemi druhý pytlíček se zla- 
tým prachem, který je také velmi důležitý, obsahem 
pytlíčku posypte obě sochy stojící před jihovýchod ni 
hrobkou (je to ta budova, na niž je vytesána pověst 
o lásce a zradě, je ni obsaženo slovo dust prach, 
což má být „logickým' zdůvodněním akce s pytlíky) 
Sochy se probudí k životu. Střídavě s nimi mluvte, 
čímž získáte požehnání do hrobky vstoupit- Zvědaví 
pafani můžou vstoupit bez požehnáni, aby uviděli 
zlou vilu Banshee hlídajici vchod do krypty Když 
jsem se s ni pokoušel dorozumět, zařvala na mě tak, 
že mi zemřeli všichni najednou. Nezapomeňte se 
teď vrátit do vesnice, do duchova domu, kde si 
musíte jeho klíčem odemknout zmíněnou tajnou 
místnost, v niž leží první z pětice důležitých před- 
mětu červený diamant Fire Gem 

Zpátky na hřbitově vstupte do .dobyté" hrobky 
*The Elven Crypt. lower level i) a promluvte si 
s mrtvým princem. Mimochodem, jestli jste pečlivé 
sledovali příběh hry, jistě vrte, že mrtvý princ je 
bratr Strotha. Sám dábel Stroth se zamiloval do jeho 
vyvolené a když se mu nevedlo ji sbalit, oba raději 
zabil Sergei a jeho Tatyana teď trucují v této hrobce 
a přemýšlí . jak se pomstít. Princ prosi o záchranu 
svě duše, pošle vás pro svůj ztracený přívěšek, jenž 
se nachází v dolním patře krypty. Prvním patrem 
projdete bez problému, musíte ale dávat pozor na 
příšerky Wightv, které saji energii vašich lidí a tim 
vám ubírají pracně získané levetv zkušenosti čtyřmi 


teleporty se postupně dostanete ke klíči, který ode- 
mkne vchod do dalšího patra (Elven crypt: lower 
Level li). Zde se přes nepříjemné duchy a bytosti 
ohně (viz. seznam příšer na konci návodu) musíte 
dostat ke ztracenému přívěšku. Protože mi to dalo 
pěknou fušku, zakreslil jsem do mapy umístěni tlačí- 
tek otevírajících sérii dveří vedoucích k přívěšku. 
Potkáte zde první nepf [jemné teleporty, bránici vám 
v cestě kupředu Zdá se, že na ně neexistuje žádny 
jednoznačný recept, prostě jsem se okolo svízelné- 
ho místa motal tak dlouho, až jsem se dostal chod- 
bou dále, Hlavně fungovalo pomalu postupovat 
pozpátku při zdi Trochu složité, že? Snad vymyslíte 
něco jednoduššího. Přívěšek odneste o patro výs 
mrtvému prjnci. Za odměnu dostanete další z pěti- 
ce magických předmětů: elf i korunu „Elven Crown', 
dobré elfi brněni a vynikající meč 
Vydejte se k zámku Ravenloft. odemkněte ho klí- 
čem od oživeného klerika a vstupte. Zámek se 
hemži spoustou velmi různorodých nepřátel. Uvítají 
vás hejna poměrně ubohých rytířů značky Doom, 
které jsem rozprášil několika pořádnými kouzly. Ve 
vyšších patrech narazíte kromě rytířů také na vam- 
pírky známé již ze hřbitova, na oživlé kamenně 
sochy, které také není nemožné pobit a na nejtvrdši 
potvory z celé hry jménem Zombie Golem, které 
pro změnu JE těžké pobít. Doporučuji se jim spíš 
zdaleka vyhnout, ale občas to, bohužel, nebude 
možné. Pamatujte si. že těmto mutantúm příliš 
nevadí útočná kouzla, takže je dobré je svázat kouz- 
lem Hold monster a sekat je vším možným, co je 
dost ostré Ve slepení narazíte na klasické smrtky, 
které odevzdaně přijmou svou druhou smrt z jaké- 
koliv vaši zbraně Pozor na malé vlasaté potvory, jež, 
stejně jako vampírky, mohou vysát level zkušenosti. 
V zámku na vás čeká několik úkolů a složitých háda- 
nek. Nejdříve podle mapy poberte všechny klice 
a vězte, že mi dalo pěknou práci je všechny najít 
Procházel jsem okolo všech stěn, zdalipak nejsou 
průchozí nebo jestli neskrývají maličká tlačítka. 
Musím se pozastavit nad tim, že jsem byl příjemně 
překvapen zjištěním, že se do automapy tajná tlačít- 
ka a vchody nijak nezakreslují. Musíte šije prostě 
najít, což je velká zábava. Na obzvláště tuhé kousky 
býváte obvykle automaticky upozorněni jedním 
z vašich lidi, ale raději se na to nespoléhejte. 

V Havrani věži, která sestává pouze z dlouhého 
točitého schodiště, najdete potencionálního 
pomocníka, svalnatého černocha Je na vás, zdali si 
ho vezmete s sebou Tato věž je zamčena na stříbr- 


ný klič, který se 
nacházi v patře 
Jhe Weeping 
Rooms\ ale 
nebudete ho 
potřebovat, jeli- 
kož se všechny 
dveře až k černochovi dají bez problémů vypáčit. 
Podle map se snažte zorientovat ve složité struktu- 
ře zámku. V jeho přízemi „Main Floor“ se nachází 
jediné dva klíče, které budete v zámku potřebovat - 
Axe Key a Blood Bat key. Oba hlídají zombie góle 
mové, takže je pěkná fuška je získat. Ve střibrné véži 
„Main and Secondary TowersT zamčené na symbol 
dvojsečné sekery - odtud Axe Key, najdete mučené- 
ho vězně, ze kterého se vyklube vážený člen sekty 
havranů. Za odměnu vám dá své pírko „Wereraven 
Feather\ které je dalším z pětice předmětu zmiňo- 
vaných v Trimiině Katalogu. S tajným heslem vás 
pošle za hospodským, který údajně vi vice. Pří osvo- 
bozovaní havrana sl dejte pozor na nenápadného 
inkvizítora, kterého zabijte raději z dálky, protože 
jeho dotek způsobí nepříjemnou nemoc 
Vrafte se tedy do vsi, do hospody. Promluvte 
s hostinským a zmiňte tajnou formuli od havrana 
z věže. Pošle vás na další schůzku do starého skla- 
diště. Jděte tam UV vesnice) a domluvte s předsta- 
veným sekty setkáni s vrchním havranem, vrchní 
havran se nechá slyšet, že by strotha také raději 
viděl tuhého a popíše vám, jak získat další z artefak- 
tů. Také vám dá klíč k druhému sklepení kláštera 
a speciální čtecí sklíčko „Serying glass", kterým pře- 
čtete Sashiny listiny v podzemí kláštera, kde se 
dozvíte o umístění amuletu kasty havranů. Až 
domluví, zmizí, a na jeho místě bude ležet klíč od 
katakomb <Tbe Catacombs below Baroviak Tyto pro' 
story pod městem máji sice pouze jednu úroveň, 
aleje docela tuhá, plná tajných tlačítek, fíreballú 
a neviditelných stěn. Bojovat budete se psy pekeh 
háky, kterých je zde, na rozdíl od kláštera, velké 
množství. Pozor na přízraky Wraiths, kteří jsou sice 
ubozí, ale vytahují energii (blíže popsáno v bestiáríu 
na konci návodu). Celkem budete muset najit čtyři 
klíče „Sapphire key', „Ruby key, „Emerald key' 
a „Onyx key', které klasicky otevřou cestu vždy do 
další části bludiště. Kromě klíčů, které vám pomo- 
hou ven, sbírejte hlavně mince, ty jsou velmi důleži- 
té! Poberte všechny, co jsou vyznačené na mapě, 
celkem jich budete potřebovat patnáct. Nakonec 
vylezete poklopem do jednoho domů v severový- 
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chodní části vsi. Jděte do hospody a za posbírané 
peníze kupte od cikána magický nápoj „Vista ni potí- 
on\ s jehož pomoci můžete v libovolném místě 
projít jedovatou mlhou. 

Ted přichází poměrně rozsáhlá část hledání 
Sashových dokumentů ve druhém sklepení kláštera. 
V těchto dokumentech se dočtete o tom, jak získat 
magicky amulet „Amulet of the Ravenkinď. Věřte 
mi nebo ne, amulet jsem našel mnohem dříve, než 
jsem sí tyto dokumenty přečetl. Nemohl jsem totiž 
najit vchod do druhého podzemí kláštera (The Old 
Church: Lower Level li), je schovaný za neviditelnou 
stěnou v severní části prvniho sklepení, přičemž 
chodba úplné vybočuje z normálního tvaru mapy 
a tudíž jsem ji nemohl najit (viz mapa). Zmiňuji se 
o tom hlavně proto, že tuto pouť za dokumenty 
můžete VYNECHAT a jít si přímo pro amulet. Pokud 
si ale Ravenioftu chcete užívat trochu déle, řeknu 
vám, jak na to, jinak tento odstavec přeskočte. 
Vchod do druhého klášterního sklepení odemknete 
zlatým klíčem od vrchního havrana. Dole vás čeká 
jen jeden druh nepřátel - stíny jsou poměrně 
neškodné, máte-li nějaké lepší brněni, napf. z elfí 
hrobky, není se čeho bát. Podře mapy najděte klíč 
„Slzu' CTeardrop Key), který odemkne všechny dveře 
v této úrovni Brzy naleznete tři Sashovy listiny 
Jedna je psaná normálním písmem a vcelku není 
k ničemu dobrá. Ostatní dvě jsou ale složitě zašifro- 
vány a je třeba je číst sklíčkem „Scrying C1ass“ od 
havrana. Čtou se tak, že jednomu z vašich lidí dáte 
do jedné ruky šifrovanou listinu a do druhé ruky 
sklíčko, pak teprve listinu použijete, Po přečteni 
obou šifrovaných pergamenů vám bude jasné, jak 
získat amulet ze starého dubu v mrtvém lese 
pomocí čtyř semínek Morninglorďs Seed. Co mí 
však není jasné je, proč autoři dali hráči možnost 
tuto zajímavou část klidně obejit a navíc ztížili hledá- 
ni vchodu do nižšího sklepení, jako by ani nechtěli, 
aby si někdo Sashovy spisky četl. 


Vypijte nápoj „Vista ni Potion' ctí cikána. Ať do 
mlhy vstoupíte, odkud chcete, objevíte se na fixním 
místě uprostřed mrtvého lesa. Tam vás čeká 
poměrně hutná bitka s celou armádou oživlých 
stromů Treantů. Máte už ale přeci dost tuhá kouzla 
na to, abyste to pěkně roztočili, ne? Až les vyčistíte, 
můžete posbírat pár maličkostí, ale hiavně dvě 
semínka „Morninglorďs Seed". Všimněte si velkého 
množství teleportů. Všechny, kromě jednoho na 
východním okraji mapy Jsou nanic. Tento jeden 
teleport vás přenese do minulosti, kdy starý dub 
ještě stál. protože v současné době je už zničen. 
Možná se vyskytnou problémy, v rozpoznáváni jste- 
lí v přítomnosti či v minulosti. Jednoznačně to 
poznáte podle toho, zda v kruhu uprostřed lesa 
roste strom, stačí se podívat na mapu, je-li v kruhu 
symbol stromu. Pokud vás teleport do minulosti 
nepřenese (mě se to párkrát stalo), prolezte syste- 
maticky všechny ostatní teleporty a potom teprve 
vstupte do toho pravého, to by mělo fungovat. 

V minulosti můžete také posbírat pár užitečných 
věcí, ale hlavně opět dvě semínka 
„Morninglorďs Seed", takže celkem budete mít 
Čtyři. S nimi jděte do magického kruhu se starým 
dubem. Všimněte si čtyř malých kroužků z kamenů 
umístěných okolo dubu, Do každého z těchto 
kroužků položte jedno semínko Morninglordu a zís- 
káte amulet kasty havranů „Amulet of the 
Ravenkinď. Tento amulet je jediná zbrah schopná 
usmrtit Strahda. takže hurá zpět do Ravenioftu, 

Za knihovnou v Halls of Weeping je tajná míst- 
nost, ve které jsou dveře zamčené na červený neto- 
pýří klíč „Blood Bat Ke v". V další místnosti tezí na 
zemi veledůležitá vizírská karta „The Mystsj která je 
jednou z pěti věci potřebných ke vzývání, takže ji 
opatrujte jako oko v hlavě. Za kartou je schodiště 
sestupující do nejhlubšího podzemí zámku. Dole vás 
čekají extra tuhé bitky asi s deseti Zombie Golemy 
a sem tam nějaká vampírka nebo smrtka. Na severu 


a na východě velké haly vpravo jsou menší postran- 
ní místnosti, v každé z nichž je ukryto maličké tlačít- 
ko (viz mapa). Až je obě stisknete, otevře se malý 
pokojíček uprostřed velké haly, který vás teieportuje 
ke schodům do doupěte samotného ďábla Strotha. 
Než sejdete dolů a dáte se s ním do boje. pořádně 
se vyspěte a nadopujte. Charakterům se dvěma 
meči v rukou raději dejte jeden štít. Nezapomeňte 
dát jednomu z vašich lidí do ruky amulet z dubu, 
který vysílá blesky schopné zabít Strahda. U Strahda 
se nedá odpočívat a jeho doupě, pochopitelně, není 
možno opustit, protože za vámi zapadnou dveře. 
Abych řekl pravdu, zabit Strahda není nic těžkého, 
protože střílí jen firebally a v bojí zblízka nestojí za 
nic, ve srovnání se zombie Golemem je to mékota. 
Častým pozorováním mapy sledujte jeho pohyb po 
místnosti a vyhýbejte se linii jeho střel. Vždy, když 
se k němu dostanete blíže, strefte na něj světlo 
z amuletu. Asi po patnácti ranách bude po něm 
Jeho smrt můžete urychlit házením různých zbraní 
a kouzlením nejsilnějších kouzel, ale nejsem si jistý, 
jak dalece na něj ostatní zbraně platí. Až to bude 
mít za sebou, seberte vytoužený „Lord Dehlťs holý 
Symbol". Teď vezměte do ruky Trimíin Catalog 
a přečtěte ho, půjdou báječné gratulačky. 

Nakonec Bestiarium - 
abecední seznam příšer: 

Sanshee - víla věštící smrt hlídá hrobku Strothova 
bratra Sergeje, je nezničitelná, musíte sejí zbavit 
požehnáním od jejích sester (viz návod) 

Bone Golem - Kostěný Golem je velmi tuhý! v celé 
hřeje asi pět exemplářů tohoto druhu, všichni jsou 
rozlezli v jeskyních pod Myisem. Nejlepši je vyhnout 
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MAPA C. 9 ► 

m ftUnnu 

se přímému kontaktu a zničit golema kouzly, dva 
dobře mířené Firebally by měly stačit. 

Brlgand - zbojníci se vyskytují ve městě a podál 
cest Zabíjet je není přítěž, ale požitek. S dobrými 
kouzly můžete pořádat naprostá jatka. 

Broken One - Rozbiťáci jsou neškodné trosky zalezlé 
v opuštěných domech vesnice Barovie, zabijí je 
všechno, žádný problém 

DarkHng - temné bytosti zombíckého typu. Je jed- 
noduché je pobít, ale pozor, můžou způsobit otra- 
vu. 

Doom Guard - Stráže Zkázy spolu s jinými monstry 
hlídají všechny patra zámku Ravenloft, Je poměrně 
jednoduché je pobít, používáni kouzel hromadného 
ničeni ušetři čas. Vyskytují se v houfech. 

Gargoyíe - Chrliči jsou tvrdší kamenné sochy bránící 
některá patra Ravenloftu Je možné je pobít, ale ve 
větším množství můžou být nebezpeční. 

Chast - Přízraky podobné ghoulům, jsou alergičtí na 
kouzla 

Choul - V podstatě jiný druh zombíkú, jejich dotek 
může paralyzovat, ale stává se tak zřídka a jen při 
slabém brnění. Vyskytuji se v noci v okolí kláštera 
a na hřbitově. Na hřbitově se souboje s nimi často 
zvrhnou v jatka hromadného ničení, ale pozor, 
abyste v extáze destrukce nezapomněli na vampír- 
ku. Choulové se na hřbitově neustále rodí, takže je 
lepši jim utéci. 

Goblín - Trapní skřeti padnou po první ráně mečem, 
jejich plno ve Svalichském lese. 

Hellhound - Pekelní psí jsou docela tuzí, jsou odolní 
vůči kouzlům, hlavně proti Fireballu. Musíte je pobit 
ručně, ale pozor, protože střílí ohnivé koule. Pár jich 
je v klášteře, ale na velké množství narazíte až 
v katakombách pod vesnicí, tam si jích užijete až až. 
Inkvizltor ■ je ve hře pouze jeden. Vyslýchá zajatého 
havrana v ravenloftské věži. Je sice snadno zabitel- 
ný, ale jeho dotek může způsobit velice nepříjemné 
onemocnění, na které mi jeden charakter málem 
chcípl. 

Pyre Elemental - Ohnivá Bytost se vyskytuje výhrad- 
ně v Eff í Kryptě na hřbitově. Je velmi tuhá, doporu- 
čuji na ni metat ledové šipky a přivolávat bouři ice 
Storm Jelikož je pomalá, můžete před ní couvat 
a házet na ni létající zbraně vracející se do rukou. 
Revenant - podobný zombíků m, je lepší zabíjet ho 
kouzly 

Shadow - stín se vyskytuje výhradně ve druhém 
sklepení starého kostela Trochu ubirá silu, ale 
v podstatě je neškodný, shlukuje se do skupin, 
takže je možno zničit Fireballem i několik stínů 
najednou. 

Skeleton ■ klasická smrtka hostuje téměř všem kob- 
kám a slujím. Velké hejna smrtek jsou k vidění v jes- 
kyních pod lvilysem. Platí na ní hlavně tupé zbraně, 
které jí roztřísknou lebku jako oříšek. Často se smrt- 
ky znovu objeví na místech, kde jste je definitivně 
vy hladili, prostě se složí z rozsypaných kostí a je to. 
Spectre - podivné průhledné zjevení vyskytující se 
v elf í kryptě, je nebezpečné, protože vytahuje ener- 
gii z vašich lidi, čímž jim snižuje levet. Doporučuji 
zabíjet z dálky, at už pomocí kouzel nebo házecich 
zbrani 

Treant - Živých stromů je plný Mrtvý les. Jsou jich 
tam celá hejna a napadnou vás všichni najednou. 
Prostě před nimi utíkejte, občas se otočte a vystřel- 
te Fireball, Cause Serious wounds nebo Magie 
Missíle. Spatně se proplétají mezi statickými stromy, 
takže můžete uniknout do bezpečí a trochu se 
vyspat, i když by se možná zdálo, že se stromy neu- 
stále rodí. je jejich počet konečný, což jsem zjistil 
jednoduše tím, že jsem je v extáze všechny pobil . 
Vampíre - velmi nepříjemné u pírky. Těžko se zabíjejí, 
používejte spíše kouzla. Při bližším styku se jim 
v osmdesáti procentech připadů povede vytáhnout 
vám energii, čímž vám, stejně jako Spectrové, sníží 
level. Trapné je, že hláška o ztrátě Ševel se na obra- 
zovce většinou jen tak mihne, takže nikdy si nemů- 
žete být jisti, zda jste to „koupili" nebo ne. Proto je 
dobré se po každém souboji s vampírkami podivat, 
zdali se vaše úrovně nesnížily. Nejvíce vampirek je 
na hřbitově a ve druhém sklepení Ravenloftu. 
werewolf - vlkodlaci padaji pod mečem jako hrušky 
Trošku tvrdší je speciální 

Atbino Werewolf , vyskytující se v lese západně od 
vesnice íThe Woods west of Barovia). Toho musíte 
zabít, pokud chcete vysvobodit ze zakletí člověka ve 
Vlkodtačí jeskyni iWerewolfs Caverní. 

Wight - vlasatá zrůda vyskytující se téměř všude 
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v menších množstvích. Je sice křehká, ale stejně 
jako vampírky a Spectra snižuje level, takže bacha. 
Často se nenápadně roji mezí ostatními potvorami 
a někdy kousnutím vytáhne energií, aniž byste 
věděli, že byla v boji přítomna. Spousta jich je v prv- 
ním sklepení eff í krypty. Překlad jména Wightjsem 
nenašel v žádném slovníku. 

Worg - trapní vlci, pobíhají po lesích a nechávají se 
zabíjet 

Wraith - další typ přízraků, který dovede hodně sra- 
zit hitpoints 

Zombie - Typický zombík, jak ho známe z videa. 

V této hře chybí všem zombikům z neznámých 
důvodů pravá ruka, ale to jen tak, aby řeč nestála. 
Zabíjet zombíky je požitek, stačí ladně máchnout 
mečem a jeden to má za sebou, pak druhý, třetí... 
Wskytují se hlavně v prvním sklepení starého klášte- 
ra a ve sklepení Ravenloftu. 

Zombie Golem - úha! Nejtvrdší potvora z celé hry. 

Je paradoxně tužší nežli samotný Strahdi Vyskytuje 
se všude v jeho zámku, přičemž sklepení se jimi 
přímo hemží. Je zranitelný téměř výhradně zbraně- 
mi a dokáže kousnout za 40 HP. Zbabělým kličková- 
ním, sekáním a odpočíváním v úkrytu se mi podařilo 
všechny je pobit, ale byla to fuška Toť vše. 

ANDREW 
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1NHERIT THE EARTH 




Ouest For The On 


Hra začíná na 
trhu, kde se 
s vašima 
dvěma 
průvodci 
objevíte. 
Prochoďte 
tábor a pokud 
chcete mít 
více jasno, jak 
to v tomto 
pohádkovém 
světě chodí, 
promluvte $i 
se všemi 
zvífaty. 


Hlavně ale navštivte viz ionářku ve stanu 
severně od rozcestí. Vyměňte stříbrnou medaili za 
patnáct penízků u směnarníka severně od cesty 
vedoucí vedoucí na západ k východu z tábora. Pak 
vyjděte z města na mapu a putujte do svatyně 
(Sarctuary). Projděte vesničkou íu lavičky můžete vzít 
hrníček a dat ho králíkovi, který ho hledá, ale to je zby- 
tečná dobročinnost) a projděte do chrámu, kde si 
promluvte s kněžkou. S jejím vzkazem dojděte do lesa 
za králem jelenů. Pak do vesnice lasiček, která leží 
vlevo dole na mapě, V jižní části čtvercového seskupe- 
ní budov v obchodu s nářadím kupte sádru (Bag of 
Plaster) za patnáct zlatek. Dále jděte do zámku kané- 
ho krále, na mapě vpravo. U vchodu musíte zmást 
stráže, aby vás pustily ke králi. S králem si promluvte 
a i když by se zdálo, že tato akce nemá žádny velký 
smysl lišák u východu ze zámku zjistí, že v kousku 
bláta s sebou ven vynesl i jakýsi pečetní prsten. Ted 
zpátky do vesničky zbožných králíků. Jděte si podruhé 
popovídat s kněžkou, dejte ji talisman od jeleního 
a dostanete povolení k prohlídce její zahrady, v západ- 
ní části plotu městečka jsou nyní otevřena vrátka do 
zahrady. Tam najděte prázdný kbelík, nasypte do něj 
sádru a přidejte vodu z fontánky, v severozápadním 
rohu zahrady vezměte ze země kyselé bobule 
(Sourberries) a hned vedle nalijte sádru do otisku 
neznámé tlapky. Podle mapy jděte do krysí jeskyně, 
kde oblbněte strážce vchodu zmateným chováním 
svých kolegů. V převlečení prokličkujte bludištěm 
chodbiček až ke krysímu představenému. Pokecejte 
o kouli a dejte mu pečetní prsten, otisk tlapky a bobu- 
le Sourberries. Řekne vám., kdo je zloděj koule. Ted po 
mapě do domku na skále. Domluvte se psem výměnu 
mapy za spraveni čočky do dalekohledu. Rozbitou 
čočku odneste do vesnice lasiček ke sklenáři. Vchod 
do jeho dílny najdete v severní časti náměstíčka. Dejte 
si s ním schůzku v hale. Do haly je možno vejít 
z pravé/dolní venkovní části shluku budov, uvnitř 

ii řinít-Q uch mní 7km \iit\ i řádu stavitelů 


Po zkoušce si promluvte s lasiččí kouli a jděte se zeptat 
staré učené krysy, co je vlastně ono rozbité sklíčko zač. 
Řekne vám, že je to teleskop. Jděte zpět do vesnice 
a řekněte to kouli, koule dále prozradí, že je třeba sklít- 
ko vyleštit červeným bahnem. Okk pfipomene, že toto 
bahno tvoři koupel kančiho krále. Jděte tedy znovu za 
kančím králem a hloupé stráže znovu ošalte. Lišák 
bahno sám nabere. Bahno odneste zpět na sněm do 
vesnice a dejte ho skláři. Ten vyrobí čočku, kterou 
odneste psovi .kartografovi' žijícímu na skále, s mapou 
vyjděte ven před dům a promluvte se zajícem. Na velké 
mapě se vydejte do psí pevnosti na severu. 

Řekněte strážím, že se pokusíte pobavit prince, 
pobavení však skončí fiaskem a vás čeká vězeni, v žaláři 
použijte misku na dveře cely. Přijde strážný, kterému si 
řekněte o jídlo a o lžící. Až odejde, snězte jídlo a použij- 
te lžící na uvolněnou kostku v dolní části pravé zdi. 

Poté kostku vezměte (Piek up). Pokud ji nevyrazíte 
hned, útok lžíd několikrát opakujte. Vymotejte se 
z podzemí a jděte po cestě pryč ze zámku. Objevíte se 
na nově mapě. Nejdříve se odeberte doleva, do vesnice 
koček. Přijměte jejich pohostinství a promluvte si 
s náčelnici o její nemocné dceři. Slibte, že dceru pomů- 
žete uzdravit. Na mapě je kromě významných lokaci 
také pár prázdných lesních paloučků. Na jednom z nich 
brzy potkáte obchodníka, který vám vymění jehlu a nit 
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do kukátka ve dveřích a střídavě do něj strkejte dopis 
od Eleny, až vás její sestra pustí dovnitř. Pošle vás pro 
tři komponenty na lék: jehlu a nit, med a rostlinku 
Catnip, Jděte do pravě části mapy před diamantový 
důi, Seberte fa no a kousek pazourku. Potom prostřed- 
kem mapy dojděte k osamocenému stromu s rojem 
včel. Seberte klacíky a použijte je. Vznikne ohniště. 
Potom použijte lžíci na pazourek, čímž jiskra zapálí roští 
a vyvalí se hustý dým. Pak miskou vyberte med 
z prázdného úlu. Rostlina Catnip roste u vody na břehu 
velkého jezera na severozápadě mapy. Se všemi kom- 
ponenty se vraťte k sestře Alammě a dejte jí je. S lékem 
se vratte do kočičí vesnice a ve stanu použijte lek na 
nemocnou Mintip. 

Přišel čas osvobodit uvězněné kamarády, takže zpět do 
psího opevnění. Uličkami psího zámku se dometejte do 
princovy ložnice. Vyhýbáním se vrzajícím dřevům mu 
ukradněte kliček, když je ve spánku otočen na pravou 
stranu. Dále projděte přes strážnici až k vězeni a osvo- 
bocFte své přátele. Na mapě pak chodte tak dlouho po 
pasekách, až narazíte na překupníka, kupte od něj zpět 
prsten za zelený krystal, který ufomí Okk uvnitř lomu. 
Krystal (Fragment) se musíte příkazem Piek up pokusit 
sebrat dvakrát za šedou, jedině pak ho Dkk pro vás 
získá. V nejsevernějšim cípu mapy je průsmyk mezi ska- 
lami (Rock Gorge). Pošlete jelena napřed a použijte 
lano. Jedině tak se dostanete na druhou stranu a tím 
i do třetí, poslední části mapy. 

Jakmile dojedete na ostrov, rovnou jděte k maíému 
vodopádu. Tam si promluvte s kočkou Shiafou. Potom 
jděte k přehradě, kde vás zajme smečka vlčích banditů. 
Ráno vás z vězení Shiařa osvobodí. V prázdné vesnici 
banditu vezměte sošku z levého stanu. Dále jděte na 
letiště na západě ostrova. Ve druhé stavbě zleva seber- 
te lano. S lanem jděte na útes na východním konci ost- 
rova a spusťte se pro magnetickou kartu, Vraťte se na 
letiště, kde pomoci karty můžete vstoupit do jednoho 
z domů na pravé straně startovací dráhy, Bludištěm 
dojděte do místnosti s počítačem, kde seberte železný 
trojúhelník. Vratte se na molo., kam jste přijeli lodkou 
a vyměňte s bobrem sošku za olejovou lampu. Jděte 
zpět na letiště a použijte olej z lampy na třetí dveře 
zleva. Uvnitř najdete šroubovák. Jděte na přehradu 
k malé měřici stanici, kde šroubovákem odblokujte 
zarezlé dveře. V místnosti uvnitř stanice seberte digitál- 
ní hodiny, které otevřete a valeček jež z nich vypadne 
vložte do železného trojúhelníku. Ještě jednou jděte 
k vodopádu. Vlezte skálou dovnitř za Shialou a pro- 
mluvte s ní. Do otvoru ve stěně levé skály vložte želez- 
ný trojúhelník. Tunelem projděte až do nitra přehrady. 
Lezte po žebřících stále nahoru. V posledním patře 
narazíte na hledaného zloděje, který rychle s koulí 
uteče poklopem na vrchol přehrady. Jděte za nim 
a dočkáte se trochu méně okázalého závěru této hry. 
Nechybí ani vodítko k dalšímu pokračování. ANDREW 
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HIREDGUNS 

Za perfektní cit do perfektní hired guns 
děkujeme našemu čtenáři, který si říká Sir 
jefrey. A jak že zní? Kdykoli ve hře napíšete 
slovo amiga tv AMtCA verzi zajisté), dočkáte 
se nevídaných věci v podobě nekonečných 
zásobníků a nekonečné energie, SUPER! 


HIREDGUNS 


Nemůžu přijít na hru flashback. ve z kote 
když zničím dva neviditelné maníky, tetepon 
tuji se do pracovního střediska v Evropě r vlo- 
žím pracovní povolení do rozsvíceného počí- 
tače a uložím pozici Potom se telěportuji do 
červeného prostoru . běžím a cestou seberu 
chronometr a kámen , doběhnu k nějakému 
přístroji a co dát ? 

HONZA V. KRÁLÍKY 


Dál stačí jen vložit náhradní kartu do portu v reak- 
toru, Kartu máš od samého začátku míse, ale 
důležité je vložit ji do otvoru, který je v reaktoru 
úplné napravo. Snadné, že? 


Mám problémy se hrou FRONTiER. Nemohu 
zabít senátora teeho. Jsem ve správný čas 
na správném místě . hyperspace ctoud anaty- 
serem analysuji mrak ale když na ním sko- 
čím r on tam není. 

A dáte: mám loď Tiger Trader ale chtéi bych 
si koupit Puma Clipper nebo podobnou , ale 
nemám posádku. Zatím jsem si kupovat lodě 
vždy jen o jednoho člena posádky více , toho 
jsme naverboval na planetě a bylo. Ale nyní 
potřebuji S člen najednou a ty nikde naver- 


bovat nemohu. 


JIRKA Z „PAŘANQVA" 

Problém s pronásledováním v hyperprostoru jsme 
už objasňovali - máš prosté pomalou ftedy velkou) 
loď a nestihneš to. Všimni si r že při analýze mraku 
se objeví i údaj o době, kdy cíl doletí do zvoleného 
systému. Ty tam musíš být pochopitelně dříve, 
a to jedině s rychlejší lodi 
Posádka je ve hře FRONTIER největší problém a je 
to jedna z chyb hry - nechápeme, proč nejde 
posádku prostě „skladovat' v obytných prostorách 
větších lodi anebo si je „odložit" na jedné plane- 
tě/základné. Koupě větší lodí je proto vždycky 
spojena s hledáním místa, kde je loď i dostatek 
posádky Dá to práci, ale zaručujeme ti, že na 
některých místech v naši Sluneční soustavě 
(Merkur, Venuše, Země, Mars .znáš to) jsou na 
jedné základně až čtyři volní členové posádky, Věř 
nám a zkus to! 


Právě jsem dohrát hru UT1L DIVIL pěkně mě— 
víte cot Sice jsem ji dohraj ale vůbec jsem 
se nemohl navztekat u plamenohuby. Jak 
jste psali ve score 5, má se projit těsně 
kotem jedné z nich. vůbec to nejde , vždycky 
vystřeli na mě! 

MALÝ ĎÁBLÍK 

Hm, možná, ale přísahali bychom, že nám se 
ALESPOŇ JEDNOU podařilo okolo jedné projít 
Nepřišel už někdo konečné na to, jak na to? 


Mam na vás čtyři dotazy, které se týkají hry 
UFO Enemy Unknown. 
i Jak mám chytit ufonka zaživa a dopravit 


ho do laboratoře na základně? 

2. Jak poznám, který z mimozemšťanů je 
inženýr, medik nebo velitel? 

3 . Co všechno musím prozkoumat abych si 
mohl postavit první FtRESTORM? 

A. co mám dělat abych zvýšit celkový peněž- 
ní příjem xcomu? 

ZDENĚK. ČESKÁ LÍPA 

1 . Základní zbraň 5TUN ROD má údajné sloužit 

k omračování při boji zbtizka, ale nám se to nikdy 
nepodařilo. Nejjistější a 99% účinné je vystřeleni 
granátu STUN BOMB zbrani STUN LAUNCHER, obojí 
je ovšem technologie vetřelců a musí být pro- 
zkoumána. Omráčený Ufonek je dopraven na 
základnu automaticky. 

2. Na živém je to napsáno a u mrtvých je to 
k ničemu 

3. ALIEN ALLOYS, ELERIUM-115, ALIEN NAVICATION, 
ALIEN POWER SOURCE, 

4 Odrážet útoky nad zeměmi s nejwšším výsky- 
tem UFO. 


DUNĚ 2 


raven, náš havrani čtenář nám poslal čít na 
DUNU 2, který jsme neodzkoušeii, ale věříme 
mu, tady je: Je třeba hrát za Ordos, protože 
pouze oni máji speciální zbraň oeviator. Až 
ho budete moci vyrábět, stačí „přebarvit" 
někoho z nepřátel na zeleno, kliknout na 
attack a čekat, až se zrněni zpět na původní 
barvu (šipka útoku stále zůstane), pak mu 
zadat attack na jeho vlastni budovu. 
Kupodivu ji pojede ostřelovat, nikdo mu 
v tom nebude bránit a dokonce se ostřelená 
budova nebude opravovat (pokud do ni 
nestřílí ještě někdo z vašich. Tímto způsobem 
se dají ničit i nepřátelská blidkujici vozidla. 


LIHL DIVIL 



UFO 
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LE NEC PLUS ULTRA DES 
A VENTURES I N T E R A C T I V E S ! 
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1942 

Mikroprocesor: 
Grafické adapt, 
Zvukové karty: 


Délka: 

paméf: 




Intel 80386 a kompatibilní 
VGA 

PC speaker 
AdLib ícold) 

Sound Bia ster (2.0, Pro) 
covox Speech Thing 
pro Audio spectrum (Plus, 16) 
ROiand MT-32 ÍLAPC-1, CM-32L) 
General MIDI 
14 MB 

570 kB konvenční pamětí 
4 1,5 MB EMS 


Kláv., mys. joy: + + 4 

Cool Spot 


Mikroprocesor: Intel 80386 & kompatibilní 
Grafické adapt: VGA 
Zvukové karty: PC Speaker 
AdLib 

Sound Blaster 
Pro Audio spectrum 

paměť: 580 kB konvenční paměti 

Délka: i MB 

Kláv., myš Joy: +-*■ 

Tato hraje sice pěkná, ale jedna věc mě na ní 
mrzl. Neběhá totiž na 286-kácfo, což je pro tak 
jednoduchou hru ohromný nedostatek. 

Cengis Khan II * Clan 
Of The Cray Wolf 

Mikroprocesor: Intel S0286 & kompatibilní 
Grafické adapt.: VGA 
Zvukové karty: AdLib 

sound Blaster 
Délka: 35 MB 

Paměť: 570 kB konvenční paměti 

Kláv, myš, joy: + + - 

Vynikající výkon na té,ch 3.5MB. Tato hra navíc pra- 
cuje v rozlišeni 640x480 s 16-ti barvami, což sice 
ještě není SuperVGA, ale obrázky v tomto rozlišení 
zabírají paměti více 


OverLord 


Mikroprocesor: 
Grafické adapt. 
Zvukové karty: 


Intel 80386 & kompatibilní 

VGA, SuperVGA 

AdLib 


1 



Délka: 

Paměť: 


Kláv, myš, joy: 


sound Blaster 
Roland MT-32 ÍLAPC-1) 

18 MB 

500 kB konvenčni paměti 
+100 kB konvenčni 
nebo UMB 

4 2,2 MB EMS pro VGA 
nebo 150 kB konvenční 
nebo UMB 

4 25-3 MB EMS pro SVGA 

+ 4 + 


Tato hra se dokáže přizpůsobit kvalitě a rychlosti 
vašeho počítače a pracovat buď ve klasickém VGA 
režimu, nebo v režimu SuperVGA. Podle toho jsou 
i různé nároky na paměť. Pouze připomenu, že 
UMB (Upper Memory BlockJje část paměti, který 
lze vytvořit pokud je mikroprocesor v chráněném 
módu a lze v něm potom spouštět programy. Za 
normálních okolnosti, tzn, ve standardním módu 
mikroprocesoru, lze programy spouštět pouze 
v základní (konvenční) paměti. Chráněný mód 
startuji ta také UMB vytvářejí) programy jako 
EMM 3 86, QE : MM336'a další Expanded Memory 
manažery. 

Pinball Dreams 2 

Mikroprocesor: Intel 80286 & kompatibilní 
Grafické adapt.: VGA 
Zvukové karty: PC Speaker 
AdLib 

Sound Blaster (2,0, Pro, 16) 
Thunder Board 
Pro Audio Spectrum 
Voice Master 
sound Master li 
covox Speech Thing 
d/a převodník 
Délka: 2.5 MB 

paměť: 560 kB konvenční paměti 

Kláv.. myš, joy: + - - 

Je nabíledni, že Pinball Dreams 2 jsou oproti jejich 
předchůdci jako chuďas a princ. Nejenže autoři 
z neznámého důvodu odstranili driver pro Gravis 
UltraSound Gard, ale zrušili také možnost pře- 
pnout do vyššího rozlišení. Hlavně však pokazili 
v podstatě jedinou animaci v celé hře, a to anima- 
ci kuličky. Není co dodat více... 

Robinsoďs Requiem 

Mikroprocesor: 80386 & kompatibilní 
Grafické adapt.: VGA 
Zvukové karty: sound Blaster 
Délka: 6 MB 


I*,'.'!! 

Paměť: 3 MB (protected mode) 

Kláv,, myš, joy: + + + 

Tak, a je to. Ano, to je k této hře vše. Dudám 
pouze (promiňte, samozřejmě jsem chtěl napsat 
dodám), že se vřele doporučuje trochu „rychlejší* 
počítač. Mám tím na mysli alespoň něco jako 
4865X - čím výše, tím lépe. 

Shanghai li - 
Dragoni Eye 

K této hře nebudu dělat tradiční tabulku, protože 
běhá pod Windows, kde jsou trochu jiné požadav- 
ky. Hra sice pracuje i na 286-kách, ale potřebuje 
hodně paměti (asi 2MB), kterouž bez rozšířeného 
(enhanced? módu ze svého stroje nedostanete. 
Rozšířený mód lze samozřejmě spustit pouze na 
336-kách a lepších počítačích a je také dobré mít 
i nějaký ten megabajt paměti. Hra má i zvuk 
a hudbu. Oboje vám poběží pouze tehdy, budete- 
li mít ve svých Windows správně nainstalované pří- 
slušné ovladače pro vaši kartu (v tomto případě 
nezáíeží na typu karty, hlavně k ní musíte mít dri- 
very). Hra nepotřebuje SuperVGA adaptér, dokáže 
pracovat i v normálním VGA rozlišeni. 

Na závěr se s vámi podělíme o naše veliké 
potěšení a to nový program pana Miroslava 
Fídlera (cybexlabí: CybexshelL po nedávném 
dokončení třetí verze skvělého textového 
editoru MAT se pan Fidler pustil do práce na 
neméně kvalitním grafickém prostředí pro 
jednoduché a rychlé ovládáni operačního 
systému. Typem se v podstatě jedná o pro- 
gram jako je Norton Commander či DOS- 
Shell. Autor se však inspiroval také ve 
Windows. To byí však pouze základ, Mirek 
nelenil a zadumal, takže jeho CybexSheii 
obsahuje spoustu nových vynikajících příka- 
zů a nástrojů. Ty spolu s pěkným designem 
a propracováním vytvářejí dokonalý systém, 
který brzo odsune všechny Norton 
commandery, Voíkov Commandery, DOS- 
shelly, atd. 

Nemám dostatek místa na to. abych mohl 
vyjmenovat všechny přednosti nového pro- 
gramu, jako je třeba absolutní podpora čeští* 
ny, snadná ovladatelnost i pro laika, vysoká 
propracovanost grafického prostředí, atd. 
Vždyť nový Cybex Shell vyjde až v září (autor 
již kdysi vypustil do světa verzi první, která 
však ještě neobsahovala barevnou grafiku 
a další vymoženosti) a mi o ní pravděpodob- 
ně přineseme podrobnou recenzi. 

UVULA 



COOL SPOf 
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JMÉNO: POĚtOVné 

ADRESA: CELKEM: 

PSČ: MĚSTO: 

Objednávku zasílejte na adresu VISION, Ve Střešovlčkách 1, 169 oo Praha 6 

Poštovné a balné činí při objednávce 1 kusu Kč 50 • 2 ks Kč 75.-. a 5-5 ks Kč 100.- 




lověče, už tu 

zase máte balík od těch 

šílenců z vision !U 

jak mi to tady podepište ... 
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NOVINKY 

TOP 20 PC 

TOP 5 CD ROM 

THE FIGHTER 

T.F.X. 

STRIKE COMMANDER 

BATTLE ISLE 2 

PC 1749, -KČ 

1599, -KČ 

1749, -KČ 

" 1899, -Kč] 

OVERLORD 

SIMCITY 2000 

COMMANCHE MAXIMUM 

MEGARACE 

PC 1299, -KČ 

1499, -KČ 

OVERKILL 1749, -KČ 

1449, -KČ 

THEME PARK 

ACES OVER EUROPE 

CREAT NAVAL BATTLES 2 

SEVENTH GUEST/DUNE 

PC 1499,- CD 1749, -KČ 

1899, -KČ 

1549, -KČ 

1899, -KČ 

OUTPOST 

NHL HOCKEY '93 

PRIVATEER 

THE HORDĚ 

BCD 1949, -Kč 

1549, -KČ 

1849, -KČ 

1799, -Kč 

SIM CITY DATA DISK 

UFO: ENEMY UNSEEN 

F-14 FLEET DEFENDER 

UFO: ENEMY UNSEEN 

PC 599, -Kč 

1599, -KČ 

1599, -KČ 

1599, -KČ 1 

ROBINSONA REQUIEM 

BATTLE ISLE 2 

RAVENLOFT 

TOP 5 AMIGA 

PC 1149, -KČ 

1799, -KČ 

1749, -KČ 

MORTAL KOMBAT 

ISHAR 3 

ARÉNA: ELDER SCROLLS 

DOGFICHT 

1099, -Kč 

AMIGA 999,-KČ 

1749, -KČ 

SLEVA!!!!!!! 699, -KČ 

THE SETTLERS 

F1FAINT. SOCCER 

X-WINC 

TASK FORCE 1942 

1399, -KČ 

PC 1299, -Kč 

1749, -KČ 

SLEVA!!!!!!! 599, -KČ 

ISHAR 2 599,- KČ 

HARPOON 11 

ISHAR 2 

MORTAL KOMBAT 

DOGFIGHT 

PC 1449, -KČ 

SLEVA!!!!!!! 599, -Kč 

1349,-Kč 

SLEVA!!!!!'! 599, -KČ 

BENEATH A STEEL 

ELITE ll-FRONTIER 

PATRIOT 

ELITE II - FRONT ER 

SKY CD 1699, -KČ 

1499, -KČ 

SLEVA!!!!!!! 999,-KČ 

999,-KČ 

NÉ*ňěmohuťojlž 

H PffflfVVlIVP — — 1 — --- — 

dáie vydržet. Pošlete mi urychlené na dobírku tuto senzační hru (-y): 

počet titul PC/Amiga/Mac PC/Amíga/Mac 
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magazín počítačových her 


Cesta do hlubin 

pařanovy duše 

Mám rád svůj počítač. Nabyla to láska na první pohled a můj 
současný počítač není mým prvním ani posledním. Dlouho 
jsme se hledali, až jsme se konečné našli. Díky bohu. 


EXIStUjí Hdé t kteří tráví svůj život 
škatulkováním, přezíravým hodnocením a 
odsuzováním druhých: co že dělá? Kouří? 
Phe, blbec! Pije? Alkoholik! Nechodí do diva- 
dla? Barbar! Chodí na fotbal? Fanatik! V něco 
věří? Pánbíčkář! Hraje hry? Chudák! 
i v dnešní době, kdy by se mohlo zdát že 
výpočetní technika proniká snad do všech 
oblastí našeho života, a že se bez ní člověk 
jen stěží obejde, chce-li něčeho dosáhnout, 
existují názory, které nám mohou připadat 
přinejmenším podivné. Počítače ví hráči, 
kupříkladu, jsou podle některých z těchto 
názorů považováni za pološíiené asociální 
bytosti bez jakýchkoli kulturních či morál- 
ních hodnot, kteří jsou očividnou a nekon- 
trolovatelnou agresivitou v hrách zbaveni 
veškerých zábran. Násilí, krev a ničení se z 
her přenáší í do běžného života hráče, který 
sí nedokáže uvědomit reálnost okolního 
světa, stává se agresivním, nevyrovnaným a 
ve vztahu k okolnímu prostředí problémo- 
vým. Udě, kteří tak po monitoru „prohánějí 
panáčky" případně „střílí letadýlka" nebo 
„staví domečky 1 ' jsou zbaveni radostí všední- 
ho světa a se zarudlýma očima se stále noří 
do dalších a dalších „pitomých her'\ 
v nedávně době se dokonce objevila nová a 
společensky značně nebezpečná závislost - 
gambíing - závislost na výherních automa- 
tech. Jak dlouho, ptají se ony hlasy, jak dlou- 
ho bude ještě trvat, než někdo pochopi, že 
hraní počítačových her je stejně, ne-li více 
nebezpečně? vždyt závislost na hraní her je 
stejně nebezpečná, jako kouřeni, alkohol či 
drogy - neničí sice plíce, játra či celý organis- 
mus, ale oči, nervový systěm a bůh ví co 
ještě! A myslíte si, že člověk, který jednou 
začne hrát hry dokáže nějak snadno přestat? 
Kdepak - závislost, závislost, závislost! 

Přes to ale já mám rád svůj počítač. Hlasy, 
které se nesouhlasně dívají na hráni počíta- 
čových her mají jistě silné argumenty a 
některé mohou být i pravdivé, co ale nemají, 
je zkušenost s hraním her. 

Již od poměrně útlého věku mám rád vědec- 
kofantastické knížky, stejně tak mám rád 
fantasy romány a povídky. Kolikrát jsem měl 
při čteni těchto knížek chuť vidět to všechno 
na vlastni oči. Podívat se na nablýskané kos- 
mické koráby, prožit blízká setkání s mímo- 
zem stany, letět na okřídleném koni, bojovat 
s draky či doprovázet hobity na jejích cestě 
po středozemí. Chtěl jsem být tím kosmo- 
nautem. čarodějem či bojovníkem a být 
přímo tam, kde se něco děje - mocí sí v příbě- 
hu zahrát svoji rolí a vidět, co by se stalo, 


kdyby raketa neletěla na první, ale na druhý 
měsíc, kdyby vojsko vysokých Elfů táhlo 
spise na sever než na jih, kdyby se kouzelník 
vydal do hor, spíše než do močálů,.. 

Ani ten nejlepši film s nej lepšími trikovými 
efekty a nejkrásnější výpravou mi nic z toho 
neumožni - budu sedět v kině či před obra- 
zovkou a budu se dívat, jak někdo jiný dělá 
něco, co už dávno má nějaký konec, ke kte- 
rému se dostanu jenom tím. že budu hodinu 
a půl sedět na místě a dívat se. Počítačové 
hry, dobré počítačové hry, však umožňuji 
mnohem více, než jen 90 minut pasivní zába- 
vy - umožňují zhostit se hlavni role v příbě- 
hu, jehož konec neni zdaleka tak jasný. 

Dejme ale slovo odpůrcům - vždyt život je 
taky dlouhý příběh, jehož konec není jasný a 
v jehož hlavni rolí je člověk, jež jej žije. Vždyt 
život taky nabízí neskonalé množství mož- 
ností, mnohem širších, než možnosti her. i 
když si ve hře může člověk svou cestu 
vybrat, tuhle možnost mu dali tvůrci hry a 
oni také rozhodli o tom, jaký bude hra mít 
konec - záleží jen na cestě, jak se k němu 
dostat. Proč se tedy svazovat již předepsa- 
nými pravidly a zírat do monitoru, když člo- 
věk může vyrazit do světa a žit? Ani ta sebe- 
lepší hra se životu nevyrovná ani zdaleka! 

Ne, nevyrovná a já bych ani nechtěl, aby se 
mu vyrovnala, život totiž opravdu stojí za to, 
aby ho člověk žil a ne aby jej strávil hraním 
her, které za něj vytvořil někdo jiný. Hry v 
žádném případě nesupiují život jako takový 
a ani si něco takového nekladou za cíl. 
Počítačové hry nejsou ničím jiným, než inter- 
aktivní zábavou, stejně tak bychom mohli 
někomu vyčítat sledováni filmů nebo čteni 
knížek - i to jsou příběhy jiných lidí. Není nic 
lepšího, než vyrazit do světa, poznávat lidi. 
učit se nové věcí a objevovat nové země na 
vlastní oči a ne prostřednictvím monitoru 
počítače či obrazovky televize. Jenomže 
kolik z nás bude v životě detektivem (POLICE 
OUEST), tajným agentem ÍOPERATION STE- 
ALTH), ztroskotancem na neznámé planetě 
(ROBINSON E REOUIEM), pirátem ÍMONKÉY 
ISLAND), čarodějem (SIMON THE SORCERER), 
stíhacím pilotem ífalcon 5.G) nebo dokonce 
pilotem kosmické lodí (FRONUERj? Život ve 
své bohatostí a pestrosti nám nikdy nic tako- 
vého neumožni a my to od něj ani nebudeme 
čekat, protože od něj čekáme něco úplné 
jiného. Proč se ale chvíli nebavit, proč si 
nehrát, proč nepopustřt uzdu svojí fantazie a 
ne pro minout hrám jejich odtažitost od živo- 
ta a nedívat se na ně jako na zábavné filmy a 
příběhy, které můžeme sami utvářet? Jen na 


chvílí? 

Ale co násilí v hrách - krev, stříleni a zabíjeni. 
Vždyť počítačové hry hraji už i velmi malé 
dětí. Je správně, aby se učili, byť i na monito- 
ru, zabíjet a ničit? Dětská psychika je velíce 
citlivá a hrami může být ovlivněn její zdravý 
vývoj. Představa osmiletého dítěte hrajícího 
hry DOOM, MOKTAL K O MB AT Čí WALKER není 
zrovna povzbuzující. Výkřiky „rozřezal jsem 
ho motorovou pilou", „vytrhl jsem mu mozek 
i s páteři'' anebo „rozstřílel jsem jich pětser 
2 ni z dětských úst poněkud hrůzostrašně, 
zajisté, otázkou však zůstává, do jaké míry 
jsou rodiče odpovědni za svoje děti. Nechat 
osmileté dítě hrát takovéhle hry je skutečná 
nezodpovědnost a hloupost. Není to však o 
nic horší, než nechat dítě v tomhle věku 
dívat se na horor, akční film typu 
Rambo/Commando nebo porno. Rozdíl je v 
tom že někteří rodiče podlehnou naléhání 
vytrvalého potomka a koupi počítač, o jehož 
funkci nemají nejmenší potuchy. 

Jiříčku, copak to tam slyším za střílení a 
chroptění" řekne starostlivá maminka a jde 
se podívat do pokoje, kde její desetiletý 
potomek brokovnici s přehledem likviduje 
rmitanty v DOOMu na úroveň ULTRA VIOLEN- 
ce. „Ale nic maminko, vidíš - tohle je Norton 
Commander, učím se zrovna pracovat s pod- 
adresáři", pronese nevinně synek, který drží 
školní rekord v přepínání doom/dos a zpět a 
upře na maminku svoje nevinná modrá 
kukadla. Jen si hraj Jiříčku, a buď hodný, 
jdeme ted s tatínkem na návštěvu k 
Novákům a přijdeme zítra ráno. Až si dohra- 
ješ s těmi bodadresáři', jdi hezky spinkat", 
řekne maminka a s pocitem dobře investova- 
ných peněz odejde k Novákům, kde se bude 
celý večer rozplývat, jaká je ten jejich kluk 
kíasa, že už umí pracovat i s Borton 
Ammanderem.,, 

Nezodpovědnost rodičů však stranu nemůže 
být důvodem pro kritizování počítačových 
her. Hry jako takové by rozhodné neměly 
sloužit jako hlavní náplň života a neměly by 
nás od nej příliš odtahovat Jak zábava a roz- 
ptýlení, jako naplnění dávných představ, 
tužeb a snů, jako odreagování od každoden- 
ního života však poslouží báječně. S rostoucí 
kapacitou používaných médii a se stoupající 
kvalitou nabízených produktů se navíc 
máme opravdu na co těšit Jense nesmíme 
při hraní her moc zapomenout Pořád ještě 
totiž existuje spousta věcí, kvůli kterým stojí 
za to vyjít ven a nechat za sebou celý počítač 
a všechny hry na něm. Věřte mi. 

ICE 
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- pět fl re- spínačů “ 

-autoflre 

-přísavky 

Model JT 256 

PC: 599.- KČ. Amlga: 549.- Kč 


- šest kvalftních mikrospínačů 

- kovová páka 

- zrychlená palba 
-tři druhy autoflre 

- převodník digicai/anatog 
M odel JT 255 

PC: 799,- KČ. Amlga: 399,- Kč 

PINTO 

Klasický design 

- pohodlná velikost 

- šest mikrospínačů 

- kovová cáká 

- tří druhy autoflre 

- převodník digital/analog 
Model JT 252 

PC: 699,- Kč, Amlga: 399.- KČ 


TORNÁDO 

Analogový joysťJck pro PC 

- ergonomicky tvarovaný 

• dtiivé spínače 

• možnost nastavení x a Y os 
-autoflre 

- automatické centrování 
-kabel 1,80 m 

Model JT 251 
PC: 499,- Kč 


FREE WHEEL 

Dokážete si představit, že by pilot f- 1 
řidli svůl vůz Joystíkem? asi ne. Proto 
firma Logic 3 vyvinula tento ovladač. 
Stačí holen zapojit do vašeho joystfko- 
vého portu. Výborně se hodí pro všech- 
ny simulátory, kde řídíte vozidlo. 
Používá stejné spínače Jako výše uve- 
dený FreeFIlght. 

Model FW 223 

PCn.499, Kč, Amlga: 1.499,- KČ 


Tento ojedinělý ovladač byl vytvořen ve 
spolupráci s profesionálními piloty. 
Používá zcela nových spínačů, reagulí- 
cích na úhel naklonění. Proto nabízí 
maximální přesnost a blíží se skutečné- 
mu ovladači v letadlech. Freeflight Je 
tak Ideálním Joystickem pro vaše letec- 
ké simulátory na PC. 

Model FF224 
PC.-1.499,- Kč 


Všechny uvedené ovladače si můžete koupit v prodejné score. Praha 6, Ckalova 7 a v některých prodejnách s hardwarem a softwarem, všechny uvedené ceny Jsou včetně DPH. 
Další zájemci o prodej a distribucí vítáni. 

Kontakt: VISION, S.f.O,, Krupkovo nám. 3, 1Ů0 00 Praha 6. 
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SCORE - STARŠÍ ČÍSLA 

ie málo věcí v životě, které stojí za to 
schovávat a skladovat. SCORE patří 
mezi ně. Pokud vám některá z našich 
starších čísel unikla, využijte možnos- 
ti a objednejte si starší výtisky SCORE 
dříve, než to udělají ostatní, stačí 
vyplnit kupón číslo 3 a spolu s útrž- 
kem složenky jej odeslat na adresu 
SCORE - PŘEDPLATNĚ, KrupkOVO 
náměstí 3, Praha 6, 160 00. 


Staleté říše vznikají a zanikají, Casv se mění, lidé přicházejí a odcházejí, ale slunce vychází a zapadá každý den. Stejné tak časopis SCORE vychází každý 
měsíc, avšak stejné jako ty nejlepší věci v životě je í SCORE velmi vzácné. 

Pokud se nechcete zapojit do dlouhého a vyčerpávajícího boje o zbylé výtisky SCORE a chcete mít jistotu, že další SCORE najdete na pultu svého oblíbeného stán- 
ku/prodejny, vyberte sí jednu ze dvou následujících možnosti: 

i, vyplňte kupón číslo i a dejte svému prodavači tiskovin. Tak se vyhnete šarvátkám a potyčkám s ostatními kupci SCORE, protože vaše SCORE bude bezpečně 
uchováno do doby, kdy si je přijdete vyzvednout. 

2 Můžete se aie rozhodnout i pro druhou možnost. Vyplňte kupón 2 a staňte se tak předplatitelem SCORE. kromě toho, že SCORE budete dostá’ 
vat přímo do domu v den, kdy se objeví na Stáncích získáte i tri poukazy v hodnotě 120 korun každý, které můžete použít 
při nákupu her u firmy VISION at už v prodejné SCORE ve Ckalově ulici 1 7, v Praze 6 nebo pro- 
střednictvím zásilkové služby (sledujte reklamy VISION) jako předplatitel SCORE budete mít také 
nárok na bezplatné zaslání našeho speciálního magazínu - vybéru nejlepších her roku, něco ve 
stylu “1994 -to byly ale hry, co?', který vyjde okolo vánoc. Kupón spolu s útržkem složenky typu 
C zašlete na adresu SCORE - PŘEDPLATNÉ, 
krup kovo náměstí 1 3. Praha 6, 160 00. 
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QUESTÍOR GlORY IV 

BOOM 

recenze 
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jméno 


Ano, chci dostávat SCORE od čísla až 

domů. Ano, chci získat tři kupónu firmy VISI 
ON v souhrnné ceně 360 Kč, což je cena roč 
niho předplatného, které jsem vám přilože 
nou složenkou poukázal. Ano, těším se nč 
vaše vánoční číslo nejlepších her roku. Ano 
stávám se vašim předplatitelem! 

Jméno 


II 

Prosím, uschovejte mí jeden výtisk časopi- 
su score. Časopis score vydává firma art 
CONSULTING a vždy od 15 dne v měsíci je 
k dispozici u Vašeho distributora tiskovin. 


Adresa 



Zašlete mi prosím následující výtisky SCORE: 


] x SCORE 1 

□ X SCORE 2 

□ x SCORE 3 
Q x SCORE 4 


] X SCORE 5 

□ x SCORE 6 

□ x SCORE 7 
□ x SCORE 8 


za jedno starší číslo jsem přiloženou pokáz kou zaplatil 30 Kc 
a k této částce jsem přidal navíc 12 korun na poštovné, protož 
jsem sř vědom toho. že starší čísla mi budou zaslána poštoi 


doporučeně. Poukázaná suma činí Kč za starší čísl 

SCORE + 12 Kč na poštovně, tedy celkem Kč 


Jméno 


Adresa 











Protože si myslíme, že kořením 
života je humor, nevidíme 
důvod, proč by neměl 
proniknout na stránky SCORE ve 
své koncentrované podobě, 
tedy - v podobě vtipů, anekdot 
a možná i kratičkých komických 
příběhů. Začali jsme za vás, ale 
to neznamená, že to bude trvat 
věčně. Máte-li pocit, že jste 
vtipnější, napište nám na 
adresu SCORE, Krupkovo nám. 3, 
16000 Praha 6 a pošlete nám 
něco opravdu, aie opravdu 
hodně vtipného. Nejvtipnější 
určité něco dostanou. 
Přinejmenším místo v této 
rubrice, když už nic jiného. 


Přijde chlap na jatka a ptá se: „Máte něco 
čerstvě zařfemitýho?* 
odpověd i Jo, trenky v ... 

I H BH JH - 
Mojžíš se vrátí i hory. věřící se koiem něj 
sesypou a on povídá: "Je to bíbý, ukecal jsem 
co se dalo, ale nezesmiiníš' tam zůstalo* 

Ptají se lovce po návratu z Afriky, co zastřelil. 

- Tri ívy, pět antilop a deset noupíízákú. 

■ ?T> 

- rakový ty černý, zvedá to pracky a říká 
nouplízT 

velitel jedné posádky volá nadporučíka: 

*11 vaší roty je vojín Cabejšek oznamte mu 
šetrně, že mu zemřel otec!,, “ProveduL, 
zahřmi nadporučík a hned si nechá nastoupit 
rotu. „Vojáci!, kdo z vás má otce tři kroky 
vpřed! - Cabejšek, cabejšek, kam vy se hrne- 
te? 

Místní rozhlasová stanice se otázala britské- 
ho velvyslance ve Spojených státech, co by si 
přál k vánocům. Pomyslel si: Nesmím si přát 
nic drahého, něco jednoduchého postačí, 
a tak odpověděl, že by si přál pantofle 
a krém na holeni. Když rozhlasová stanice 
oznámila jeho přání spolu s přáními fran- 
couzského a japonského velvyslance, vyzně- 
lo to takto: Francouzský velvyslanec by si 
přál mír a lásku na celém světě. Japonský 
velvyslanec by sí přál, aby skončily všechny 
války. Britsky velvyslanec by si přál pantofle 
a krém na holení. 


“Chlapi, ten Rogailo, to musí byt silný pták, 

sedmkrát jsem ho musel střelit, než toho 

chlapa pustil,, 

Doma jste hráli příliš dlouho, když: 

-jdete spát, otevřete dveře od ložnice 
a namisto, abyste rozsvítili světla vystřelíte 
do pokoje raketu 

- chodíte spát s motorovou pilou pod polštá- 
řem a její přítomnost kontrolujete, protože 
konečně nikdy nevíte. c6 číhá větrně 

* vstupujete do místnosti nebo vystupujete 
z výtahu tak, že rychle vběhnete dovnitř 
a ven a číháte, co odkud vyběhlo 

- vidíte-lř někoho vycházet z výtahu, třese se 
vám “strílecí H prstík 

- Jakmile zavrčí pes, už instinktivně natahuje- 
te ruku po brokovnici 

- do místnosti vstupujete úkrokem 

- jak si tak jdete chodbou, občas strčíte do 
zdi zdalipak nenajdete tajný vchod 

- sáhnete po motorové pile jakmile nachcipa- 
ná manželka trochu frkne 

- jak sí tak jdete po ulici, cvičně sř zaměřujete 
popelnice 

- si doopravdy myslíte, že můžete projít zdmi 

- si seženete motorovou pilu, jen tak kdyby 
něco 

- si koupíte protiradiační vestu a infračerve- 
né brýle, jen tak kdyby něco. 

Vybráno z konference FIDO, 


SCORE 


0 TUHÉHO PARANA 




Ne všechno na světě je jed- 
noduché jak se zdá a ne 
každé tričko dostanete po 
zodpovězeni jednoduchých 
otázek, vzhledem k tomu, že 
naše pravidelná soutěž 
o herní předmět je poměrné 
snadná a nenáročná, rozhod- 
li jsme se dnes zařadit jednu 
lahůdku pro opravdové párá- 
ny, tedy Pařany, která je sice 
mimořádně náročná, ale 
která se vyplatí. Vítěz sice 
nebude odměněn žádným 
speciálním předmětem - 
cena je jiná: jména, popřípa- 
dě přezdívky, vítězů ta že jich 
asi moc nebude) budou otiš- 
těna ve score a jejich majite- 
lům bude udělen čestný titul 
Juhý Pa ran". 

a teď pozor? Toho, kdo odpo- 
ví nejpřesnéji ze všech ív pří- 
padě několika osob výherce 
čestně vylosujeme) pozveme 
do redakce a uděláme s ním 
rozhovor o jeho členitém 
a jistě veskrze zajímavém 
pařanském životě. Citíte-li se 
být tím nejtvrdším pařanem 
pod sluncem, vypněte maši- 
nu, popadněte koresponďák 
a zkuste se poprat $ následu- 
jícími otázkami. Až je přepe- 
rete, nalepte na papír sou- 
těžní kupón z této stránky 
a pošlete na známou adresu 
score. Krupkovo Náměstí 3, 
160 00, Praha 6. 


1) Která z vyjmenovaných her nepatří do skupiny 
a proč? 

innocent LlntH caught Space Quest II, Dark Haif, 
Maniac Mansion I!, The Rastan Saga, Code Name 
Iceman, Future Wars 

2) Kdo vydal více her: Infocom, Sierra nebo Origin? 

3) Jaký americký stát je sídlem bohů počítačových 
her Faster Then Ught (FTU, kteří stvořili 
Dungeon Mastera a pod svým původním jmé- 
nem Cargoyle Cames vydali věcí jako Tírnanog, 

Dun Darach, Marsport, Sweevo's World, 

Hydrofool, Ad Astra a Heavy on the Magie? 

Trochu pomůžu: začíná na C a jeho druhým ne- 
používanějším jazykem je španělština. 

4) Která z těchto her nikdy neexistovala, ani práce 
na ní nebyla ohlášena? 

- Dobývání Hradu 

- Lany Leísure Suit IV 

- Falcon 4,0 

- Logica! íi 

- Borobodur 

5) Který z následujících časopisů se nezabývá počí- 
tačovými hrami: 

PC-User, Generation 4, PC-Joker, Bájtek, Edge, 
Engine, Powerpiay, PC-Review 

6) Vyjmenujte alespoň pět her, v jejichž názvu se [* 

vyskytuje Číslovka, nepočítá se číslo označující » 

sérii jako napf. Lanry 5, Done ll f a pod. (oddýchav- |: 
ka) ;l 

i 

7) Existoval někdy simulátor kosení trávy? ! 

i 

i 

8) A teď chyták: kdo z následujících osob se nikdy j 

neúčastnil tvorby hry: ! 

i 

i 

1 


H, R. Giger, Franta Fuka, Terny Pratchet, Steven 
Spiiberg, Peter Gabriel, CJive Barker, Wíflíam 
GSbson 

9) Vyjmenujte alespoň pět herních sérií, jejichž 
počet pokračování přesáhl Číslo čtyři. Typickým 
příkladem je třeba série Wizardry, která před 
dvěma roky dosáhla sedmého pokračování. 
Jelikož jsm e ji ale prozradili, nemůžete ji do 
svých výčtů zařadit, 

10) V adventurách se občas dějí divné věci, z dal- 
ších pěti situaci se pouze jediná nikdy v Žádné 
adventufe neobjevila, Která to je? Extra body 
připočítáme tomu, kdo uhodne, ze kterých 
adventu r existující situace jsou, 

- střílení z podprsenky 

- krmení chapadla plesnivým hamburgerem 

- trhání dveřního rámu pomocí medúzy 

- čištěni mincí suchým mechem , 

- převážení mrtvoly polité alkoholem v nemocnič- 
ním vozíku 

Snadné? Možná, ale potom jste opravdu Tuhý 

Pařan, Nesnadné? No tak, aspoň to zkuste, za to 

nic nedáte. 

SCORE 
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JAGUAR v akci 

No, tak to vidíte. SCORE se SCOREM se sešlo a již zde pro vás máme první herní 
novinky pro multimediální konsolu JAGUAR. Konkrétně je to Tempest 2000 a ínto 
the crescent Galaxy. Popravdě řečeno, očekával jsem od prvních her na Jaguara 
více, ale na druhou stranu jak vypadaly první hry pro PC a jak vypadají dnes. 
u Jaguara to však není otázka vývoje hardware, ale schopnosti programátorů 
využít možnosti, které tento stroj nabízí. První skutečně dobře udělanou hrou na 
Jaguara by měl být avizovaný Alien vs. Predator, který bude dostupný na ostatní 
konsoly a i pro PC. Zatím bych tyto první pokusy hodnotil spíše jako dobře udělané 
náznaky toho, co vše Jaguar umí. No nechrne planého mluvení a vzhůru 



k recenzím. 


TEMPEST 


INTO THE CRESCENT GALAXY 


Tato hra byla již mnohokrát zpra- 
cována na všech možných i nemožných počíta- 
čích. Poprvé jsem ji hrál zhruba před šesti lety na 
osmistovce. Jagu arová podoba Tempestu 2000 
sice doznala několika změn ale styl hry zůstal stej- 
ný. Po velice pěkném úvodním obrázku si můžete 
vybrat ze čtyř různých druhů her. Zvolit si můžete 
hru dvou hráčů proti sobě lehči a těžší verzi 
Tempestu a konečné Tempest 2000, který je 
ostatně nejlepši, protože dva joye nemám a další 
dva tem pesty jsou triviální a navíc postrádají 
mnoho efektů. Co je vlastně pointou se dá velmi 
těžko popsat, ale zkusím to Hra se odehrává na 
hraně 3D objektu, kde je úkolem pomoci vašeho 
2D objektu sestřelovat nepřátelské 2D objekty, 
které se blíží po línkách 30 objektu po jehož hraně 
se pohybujete se svým 2D objektem. Uff, tak to 
bvsme měli 30 objekty jsou bucT uzavřeně, např, 
válec krychle nebojsou to různě vytvarované čáry 
jako půl oval, U-rampa, dvojité W a další. Cílem hry 
je prostřííet se haldou protivníků do dalšího 3D 
objektu přičemž může nastat několik zajímavých 
situaci Občas totiž z právě zasáhlého protivníka 
vznikne oblak životodárné energie. Pokud jej chy- 
títe, dostanete zpravidla velmi slinou zbraň, se 
kterou toho postřílíte mnohem víc. Pokud jich 
chytnete v jednom kole několik, dostanete speciál 
bonus a ještě kamaráda, který sám zaměřuje a 
likviduje Super, ne? No, a pokud jich chytnete 
úplně nejvíc letíte ihned do dalši úrovně a 
ještě dostanete magický trojúhelník. 

Jestliže nasbiráte trojúhelníky tři, může- 
te nahrabošit bodíky v bonus levelu. 

Usmrceni můžete být třemi způsoby. 

Stažením, sestřelením, nebo usmaže- 
ním. Vyberte sl Čím vyšší level, tím 
obtížnější Jak jinak. Grafika mne nijak 
nenadchla, zato hudba by měla tvořit 
samostatnou kapitolu. Během hry vám 
totiž Pude hrát perfektní techno dopro- 
vážené varovnými, informativními či 
obdivnými výkřiky. Společně s kaskádami 
výbuchů, rachotem střelby a svižností 
hry tvoří impozantní celek. Na druhou 
stranu hra poměrně rychle omrzí takže 
šíji kupte v případě, že máte rádi střel- 
bu, rytmickou muziku a vysoké tempo 
hry 
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into the Crescent 

GALAXY 

Tak tenhle příběh znám. Kdesi ve vzdálené galaxii 
žila mírumilovná populace. Všichni žili v klidu a 
pohodě do té doby než se odkudsi přiřítila nepřá- 
telská flotila a zotročila celou galaxii. Jen hrstka 
odvážliyoů .zůstala věrna starému režimu, Z jejich 
středu byl vybrán jeden odvážlivec, který se má 
pokusit natfrititi vše do starých kolejí. Ten odvážli- 
vec není nikdo jiný, než nám dobře známý počíta- 
čový hráč, maniak, šílenec atd. Tenhle scénář se 
hodí na desítky her právě tak dobře, jako na hru 
Way into the crescent galaxy. Ano je tu opět jedna 
z těch- nechutných stoleček, kterých jsem viděl už 
nespočet. Ale přestaňme lamentovat nad rozlitým 
mlékem a podívejme se na hru zblízka Ve hřeje 
celkem pět planet z nichž každá má po dvou 
úrovních. Nejdříve atmosféru a následné povrch. 
Atmosféra je všude stejná, zato povrch je tvořen 
tu pískem a kameny, jinde zase sněhem a ledem, 
však to znáte. Zásobárna potvor je neskutečně 
obrovská a člověk někdy až žasne kam až sahá 
fantazie některých lidi, Nikoho dnes nepřekvapí 
zubaté ryby a ptáci plivající oheň, ale když potkáte 
plešatého andělíčka ze slunečními brýlemi a kulo- 
metem, nebo mutaci klokana a motýla s motoro- 
vou pilou, začíná být docela dusno, To co dělá 
tuto hru hrou je grafika, všechno jen hraje barva- 
mi a vše co se hýbe je dokonale animované. 
Naopak hudba je katastrofa. Při úvodních obráz- 
cích je to směsice zvuků a skřeků asi jako když 
pětileté dítě mlátí do piana. Do samotné hry pak 
nedali autoři už radši vůbec žádnou muziku a těch 
pár zvuků se jeví jako velmi nepovedený vtipek. 
Když už jsme u nedostatků musím podotknout, 
že hra je zoufale obtížná a i když se považuji ve 
stolečkách za zkušeného borce, nedostal jsem se 
dál, než na třetí planetu. Poslední věc, která mí na 
této hře vadí jsou zbraně. Uvědomme si, žejoys- 
tick má 12 kláves a pokud je pod každou klávesou 
ukrytá jiná zbraň nastává místy nebo -li velmi často 
drobný zmatek a následně smrt. Speciální zbraně 
se sice dají používat třetím tlačítkem pro střelbu, 
ale není zde možnost výběru, kterou zbraň chce- 
te použít. Já jsem používal pouze klasický kulomet 
a speciální zbraně si schovával pro závěrečné 
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V několika dopisech našich čtenářů se objevuji prosby o zveřejnění 
testu nejlepších a hlavně nejodolnějších joystlcků na našem trhu. 
Před sebou máme teď hromadu joysticků firmy Logic 3 a otázka 
zní: „Co s nimi?". 


Jelikož je sortimen - v c ? ;3 v- 

ce široký, Široké je i jejich úplatném. Na rozdíl třeba od 
joysticků Guickshot sází Logic 3 spíše na účelnost a odol- 
nost než na exotické tvary a funkce. V sortimentu Logic 3 
tak nenajdete obdoby známých QS 123F Maverick (masiv- 
ní umělohmcgnÝ podstavec, páka na jedné, fire na druhé 
straně - velicelrodobný SEGA ARCADE POWER STICK, viz 
SCORE 5J, G5 146 INTRUDER (masívní podstavec a pilotní 
knipitdQS 151 AVIATOR (knlpl dopravního letounu - 
masívní, s kompasem uprostřed), ate ryze funkční a prak- 
tické jova Ačkoli zmíněné QUICKSHOT výrobky mají nepo- 
chybně své klady, Logic 3 je očividně ještě o krok dál. 

Na první pohled zaujme masivnost, pevnost a očividná 
spolehlivost všech joysticků Logic 3, Ano Je tomu skuteč- 
né tak - jejich konstrukce počítá s emocionálními výkyvy 
hráčů a joystíkyjsou tomu ekvivalentně uzpůsobeny. 
Jinými slovy ■ jsou nezničitelně. Jediný pohled na jejich 
QUATTRO, pinto či LQG1PAD nás přesvědčí o tom, že 
designéři firmy jsou ostříleni hráči a vědí jak si zabránit ve 
zničení právě zakoupeného ovladače. Na druhou stranu 
ale třeba analogový joystick TORNÁDO pro PC zase zau- 
jme svým účelným a velice efektním designem, funkč- 
ním rozložením fire tiačiteka stabilní základnou. 

' jovstícky FREEWHEEL a FREEFUGKTjsou zase spíše poku- 
sy o vytvoření něčeho nového - oba jsou založeny na 
principu zabudovaných senzorů, které reagují na změnu 
polohy, to znamená, že pro použití nemusí být upevně- 
ny na stabilní podklad. Naším favoritem co do výdrže je 
QLíATRO, protože tento jovstick výdrži opravdu všechno, 
a to je to, co pařan v pokročilém stádiu opravdu potře- 
buje. Na druhou stranu - pokud jde o efekt a účelnost, 
rozhodně doporučujeme TORNÁDO, které spojiie jedno- 
duchý design s příjemným ovládáním a kvalitní konstruk- 
cí. 

Logic 3 pochopitelně dodává svůj sortiment jak pro 
počítače řady PC, tak pro počítače jiných formátů včetně 
konzolí. všechny výrobky zde popisované si můžete kou- 
pit buďto v prodejně SCORE íčkafova 7, Praha 6), pro- 
střednictvím firmy VISION (Krupková Nám. 3, Praha 6) 
nebo ve vaši oblíbené prodané hardware či software. 

A co že si to můžete pro svého miláčka vlastně koupit? 


ložku - stačí jej držet, otáčet s nim a naklánět. Je to ale 
problém, protože mechanika je velice citlivá a člověk si 
musí dávat veliký pozor a držet jov pevně a pozorně. Po 
pravdě řečeno, Fneewheel nepatří ke špičce, ale pokud si 
na něj člověk zvykne, může s ním zažít pár hezkých chvi- 
lek. Analogová verze pro PC je o něco lepší díky tomu, že 
je... analogová, ale to je výlpda všech joystlcků na PC. 

V každém případě tady něco takového ještě nebylo. 

FREEFUGHT 

Ačkoli FreeFligt využívá 
obdobného systému jako 
FreeWheel, je nesrovnatelně 
lepší. Ani FreeFlight nemá 
stabilní podstavec - stačí jej 
opřít o opěradlo židle Či 
o koleno a ovládat s ním 
všechny možně i nemožné 
letové simulátory. Díky tvaru, 
který poměrně věrně kopíru- 
je tvar knipiu v kokpitech stí- 
hacích letounů, poskytuje FreeWheel značnou dávku rea- 
lismu a dobrého pocitu z letu. 

LOGIPAD 




FREEWHEEL 

FreeWheel je volant. Nic víc a nic míň. Volant , na dlou- 
hém kabelu. Je pochopitelné, že FreeWheel využijete 
u automobilových a možná i letových simulátorů. Princip 
ovládáni spočívá v zaznamenáváni změn polohy volantu, 
takže FreeWheel nemusí být upevněn na žádnou pod- 



Pokud někdo z vás někdy viděl ovladače pro konsole 
MEGA DRIVE, SNES a další, má hrubou představu o joystí- 
ku LoglPad. Tenhle má ale něco navíc - zaprvé je pro PC 
i AMICV a daiší počítače, za druhé má oddělená tlačítka 
pro fire a autofire, a to pro oba spínače zvlášť (u PC) a za 
třetí je vybaven pouze mikrospínači. Navíc lze zapnout 
AUTOFIRE nastálo, stejně jako je možné spustit tzv. SlOW 
MOTION, což je zpomalení činnosti joysticků, nikoli tedy 
hry samotné. V každém případě patří LogíPad do katego- 
rie lepších, dalo by se rici .profesionálních" joysticků. 

SiGMA-RAY 

Joystick SIGMA-RAY patří k lepšímu průměru mezi 
joysticky - mi krospínačový joystick s klasickým designem, 
dvěma tlačítky fire na základní desce a třemi na páce 
samotné. Tato kombinace je obzvláště vhodná pro letové 
simulátory, protože umožňuje střílet jednak po dávkách 
(autofire) tak po jednotlivých výstřelech. Díky přísavkám 
lze joy připevnit k podložce a ke zpestření může přispět 
i červená LED dioda reagující na stisknutí RRE. 


DELTA-RAY 


Tohle je o něco lepší verze | 

Sigma- Ravjovstidcu. Kro- 
mě trochu pozměněného 
design u jso u c ady všech ny 

hlavní páce, autofire pře 
ona spínače iu PO jsou na- 
hoře na stranách, přičemž 
jednoduchý fire b je zde 
netradičně umístěn na levé 
straně páky poměrné dale- 
ko oď ostatnicn spínačů. Na rozdíl odSigma-Rav má 
Delta- Ray i přepínač autofire, kterým [ze 'tuto funkci 
vypnout a stejně jako Sigma-Rav má i úchytné přísavky 
Oba joysticky jsou však mikrospínačové, což zamrzí 
obzvláště u letových simulátorů na PC. 



TORNÁDO 

Riká se, že v jednod uchosti 
je genialita. Toto tvrzení platí 
stoprocentně právě o joy- 
sticku Tornádo. Najdete na 
něm totiž jen dvě tlačítka 
FIRE a jeden přepínač auto- 
fire. Na druhou stranu je to- 
hle kombinace, kterou potře- 
buje většina hráčů. Tornádo 
je analogový joystick nabíze- 
ný firmou Logic 3 jen pro PC 
a kupodivu je levnější než třeba Delta -Ray, i když je podle 
nás mnohem lepší. Design josticku je naprosto dokonalý 
a umožňuje zcela pohodlné uchopení a přístup k tlačít- 
kům fire. Díky široké základně a přísavkám v jejich rozích 
je také dokonale stabilní. Tornádo je ideálním a hlavně 
univerzálním joystickem pro PC, protože i pres svou rela- 
tivné nízkou cenu umožňuje 100% využiti ve všech 
hrách. 



QUATRO a PINTO 



Ouatro a analogicky i Pinto, jeho zmenšená ale téměř 
identická verze, jsou dokonalým příkladem nezničitel- 
ných joysticků. Před lety vznikl joystick Quicfcshot If, který 
dominoval stejným prvkem - masivni železnou tyčí tvořící 
páku ovladače. Quatro je nezničitelným joystickem hned 
na první pohled. Masivní kompaktní konstrukce obsahuje 
pouze dvě tlačítka fire a dvé menši autofire, přepínač 
autofire pro jednotlivá tlačítka a pochopitelně masívní 
železnou páku ne nepodobnou těm ve vtdeohernách, 
Ouatro ani Pinto nejsou vybaveny přísavkami, protože 
jsou očividně určeny pro nejvášnivější, nejenergičtější, ale 
zároveň nenáročnější hráče, 

Verze joysticků pro PC a AMIGU (a ostatní počítače 
pochopitelně) se tady mírně liší - základna PC verze je 
zhotovena z průhledného plastu a umožňuje pohled „na 
vnitřnosti' - procesory, odpory, kompenzátory joysticků 
a navíc je páka a spínače AM1CA verze v modré barvě, 
zatímco PC v barvě stříbrné. Pokud tedy patříte mezi 
notorické lamače joysticků, je Quatro vaší poslední 
zastávkou. na které si vylámete zuby. Pokud jste menšího 
vzrůstu či menších rukou, je tady pro vás Pinto se zcela 
shodnými parametry . 

Pokud potřebujete nový joystick S nejste spokojeni se 
starým, budete se rozmýšlet kde sehnat nový. 
Rozhodnutí je na vás a my doufáme, že jsme vám vaše 
hledání alespoň trochu usnadnili, anebo alespoň osvětlili 

SCORE 
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Okolo pojmu Virtuální realita se 
v poslední době tolik mluví, že jsme se roz- 
hodli podat vám několik ucelených Informací 

0 tom, co tento povyk vlastně znamená 

a jaké má tento projekt vyhlídky do budouc- 
na. Lidé $í běžně představují, že si na hlavu 
už brzy nasadí helmu a ocitnou se ve virtuál- 
ním světě, kde si budou moci užívat her 

1 sexu, používat univerzální pracovní aplikace 
a přitom chodit po pokuji ve speciálním 
gumovém obleku s helmou na hlavě a nevní- 
mat okolní svět Hned na začátku je nutno 
říci, Že tato idylická vize je nám, běžným 
pařanům, ježte nekonečně vzdálená 

Pojďme si ale nejdříve ujasnit, co přesně 
pojem virtuální realita znamená. Znamená to 
nahrazení skutečného světa, ve kterém žije- 
me, světem umělým. Jediný způsob, jak 
oddělit člověka od tohoto světa je (kromě 
vraždy) úplné zastření jeho smyslů, tj. zacpe- 
me mu uši, zavážeme očí, atd. Na tomto 
principu jsou založeny všechny stávající pro- 
totypy i fungující virtuální přístroje. Subjektu 
je na hlavu nasazena buď celá helma nebo 
alespoň vizor (menší obrazovka velikosti 
lyžařských brýlí), ve které dvě miniobrazovky 
zajišťuji trojrozměrný „pohled na 
věc", dále jsou to pevná 
a dobře tlumená slu- 
chátka, do kterých 
proudí dobře 
koordinovaný 
stereo 
zvuk. 
který 
ladí 


s událostmi tak, aby přilétající letadlo bylo 
opravdu slyšet zleva, apod. Co se ovládáni 
týče, některé sestavy jsou nadále věrné myši 
nebo joystícku, jíně používají trackball a ty 
o něco lepší disponují senso-motorickými 
rukavicemi, které snímají pohyb vašich prstů. 
Aby si člověk opravdu nr^yslef, že se něčeho 
dotýká, nadouvají se v rukavicích malé pol- 
štářky v místech, kde se ruka setkává s virtu- 
álním předmětem, Ty nej nej přístroje, větši- 
nou hodně drahé kousky za pár milionů liber, 
jsou vybaveny speciálními obleky, které sní- 
mají pohyb celého těla, takže člověk si klidně 
běhá ve vypolstrované místnosti a vráží hla- 
vou do stěn, zatímco se mu zdá, že poletuje 
rájem a hubičkuje anděly. Jelikož všechny 
tyto stroje jsou pro jednotlivce doposud pří- 
liš drahou zábavou, jediným místem, kde šije 
člověk může ozkoušet jsou centra s hracími 
automat/. Takový hrací automat je většinou 
lehátko či sklopené 
sedátko plus 
zmíněná 
helma 


jeden joystlck k tomu. Dojem pohybu vzni- 
ká tak, že se sedátko různě třese a naklání, 
aby si mozeček myslel, že létá. 

Největším výrobcem těchto automatů 
není ani Sega (Sega už svým Virtuálním pro- 
jektem hrozí od Chicagské výstavy CES 1993, 
aie pořád kde nic, tu nic), ani Nintendo, ale 
americká firma virtualíty lne. Ta se snaží kon- 
taktovat různá odvětví zábavného průmyslu 
a nabízet jim své výtvory za ceny od deseti 
do dvaceti tisíc liber, cena samotná je dosta- 
tečným důvodem pro to, abychom v našich 
lunaparcích tyto vrcholné atrakce ještě dlou- 
ho neviděli Zatím se u nás jakés takés pokusy 
objevily pouze na loňském Invexu nebo na 
pražské Výstavě počítačové grafiky. Akce vir- 
tuálních her probíhá v reálném čase, objekty 
jsou textur- mapované a digitální 32- kanálový 
zvuk. Současné módní výkřiky, na které 
možná narazíte o prázdninách v Německu 
nebo v Anglii jsou vesmírný simulátor X- 
treme Strike, Virtuality Boxing a Zone Hunter, 
v Japonsku stoupá tendence sexuálních vir- 
tuálních přístrojů Jejichž funkce jistě netřeba 
popisovat. Trochu jiným směrem směrem se 
ubírají firmy Superscape 

a Di vision, které vyvíjejí 
opravdu vrcholové 
virtuální přístroje 
hlavně pro armádu 
a pro vědecký 
výzkum Např, 
nové modely od 
firmy Division 
určené pro 
trénink 
armádních 
pilotů 
a straté- 
gů dokáží 
generovat 
160 milionů 
pixelů za sekundu, 
všechny z nich jsou Gouraud- 
stínované, foto-texturované a přitom se 
jedná o obrazy ve vysokém rozlišení 1024 
x 768 s kompletním 3D osvícením. Jak už 
jsem se zmínil, tyto „silné ' mašiny neslouží 
pouze vojenským účelům, ale i lékařům 
(modelování molekulárních struktur) nebo 
vědeckým pracovníkům NASA pro návrhy 
kosmických plavidel, atd. Po tomto vzletném 
povídání o tom, čím se zabývají na druhém 
konci světa se vraťme zpět domů a podíve- 
jme se, zdalipak i pro nás, malé uživatele 
domácích počítačů, se něco chystá. 

Odpověď zní anol Tedy alespoň pro 
PCčkáře, pro které byl právě vyvinut cenově 
zajímavý virtuální systém jménem VFX1 . 

Přišla s ním firma americká firma z New 
Yorku Forte Technologies, založená Paulem 
Traversem v roce 1987, stejná firma, která 
vyvinula zvukovou kartu Ultrasound a licenci 
na ni udělila společnosti Advanced Cravis. 
Zatím se sice rozhoduje, zda bude distribuo- 
vat VFX1 sama nebo zdali opět udělí licenci 
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většímu distributorovi, ale jedno je jisté: 

VFX1 už není jen na papíre, jato většina 

t ostatních návrhů, ale několik hotových pro- 
totypů už koluje po světě. Určitě už se třese- 
te na cenu a technické parametry, tak tedy 
hotový komplet (hefhna a ovladač) by měl 
stát přibližné 700 liber (35 000 Kč), což je sice 
pěkná pálka, ale v podstatě už reálná suma 
(ostatní automaty a spol by vycházely od 
čtvrt do půl miliónu korun a to jaksi,,.) Je to 
v podstatě velmi lehká helma s odklopíte*- 
ným dispíayem a mocnými stereo sluchátky, 
zpracování zvuku je založeno na principu 
Gravisácké zvukové karty Oiplay je odklopí- 
telňý proto, abyste nemuseli celou helmu 
sundávat z hlavy kdykoliv vás někdo vyruší. 
Právem by se mnohým z vás zdálo divné, jak 
je možné, že jste o projektu tohoto formátu 
zatím neslyšeli. Je to tím, že Forte pracovali 
na vývoji VFXka několik tet v tajností, evident- 
ně zastávají politiku více dělat než křičet 
o něčem , co ještě není na světě. 

Helma je ovládána zabudovaným 16-ti bito- 
vým kontrollerem a zapojí se jednoduše do 
sériového portu. Ovládání je dvojího druhu: za 

* prvé je to snímač pohybu hlavy monitorující 

* pohyb vztažně k soustavě os XYZ, tzv Jhree 
Axis VOS Motion Tracking System", který vyvi- 
nuli Forte T. přímo pro své virtuální přístroje 
Tento systém zajišťuje to, aby se virtuální svět 
opravdu otáčel podle pohybu vaši hlavy a to 
nejen zleva doprava, ale i nahoru a dolů. 
Druhým ovládacím prvkem je speciální malé 
černé držátko jménem Cy berBat s několika tla- 
čítky, kterým jednoduše jezdíte vzduchem ve 
směru požadovaného pohybu. Ment to nic 
podobného fixním ovladačům jako je joystick 
nebo myš, nenapadá mě pro to Žádný český 
název (však něco vymyslíme - CEl Tento ovla- 
dač se bude prodávat i separované za 100 liber 


(5000 Kč), takže kdo už má myší plné zuby, 
můzesi tuhle xlrahou hračku pořídit i k běž 
němu používání. Ve vizoru (přední, sklopná 
část helmy) se nachází dva LCD displaye Twin 
Epson schopné zobrazit plné barevné stereo- 
skopické obrazy, v případě potřeby se dokáží 
chovat jako normální monitor Každé oko se 
divá na trochu jiný obraz (na každý z monitorů 
se promítá pohled na virtuální krajinu z trochu 
jiného úhlu. často bývá použito i malého roz- 
dílu v barvách)., čímž je zajištěn trojrozměrný 
pohled. Čočky se daji zaostřovat a různě 
posouvat, aby i pidlooci či šikmoocí byli 
s výsledkem spokojeni Jediný nedostatek je 
v tom, že jednoocí a kykfopové neuvidí stereo. 
Výrobně nejnákladnější částí aparátu jsou LCD 
displaye a proto se hovoří o dvou verzích, ta 
horši bude schopna zobrazit pouze rozlišení 
428 x 240, zatímco lepší a dražší verze bude 
disponovat vyšší resolucí. Vyšší rozlišení při- 
chází vhod protože většina existujících 
souprav měla potíže s hrubozrnností obrazu. 

Celá helma je údajně velmi lehká a pohodl- 
ná, což je velmi důležitou předností oproti 
běžným obrům vyráběným pro automaty, 
po jejichž sundání člověk zjisti, zeje zpocený, 
chybí mu čtvrtina vlasů a bolí ho hlava. 
Hotova verze pro trh mé vážit okolo 0.7 Kg, 
současný prototyp však zatím váží 1 .5 Kg. 
Všechny komponenty helmy byly připraveny 
tak. aby byly zaměnitelné, tj vyvinou-li Forte 
Technologies některou část lépe (napit lepší 
systém čoček), stačí si nový doplněk zamon- 
tovat do stávající helmy zatím není zdaleka 
jisté, kolik bude hotová věc přesně stát. ale 
zmíněná suma by měla zůstat přibližně stej 
ná Taktéž se neví. a to je pro nás velmi zají- 
mavé, kdo bude VFXi distribuovat v Evropě, 
zatím se mluví o více distributorech, než aby 
se dalo cokoliv blíže odhadnout 



V poslední době jsme byli bohužel svědky 
I několika neúspěchů potencionálně dobrého 
I hardwaru z důvodu nedostatku softwarové 
■podpory (AT AR! JAGUAR, Reci Magie, CD32L 
I vypadá to však, že tento strašák VFXku 
[nehrozí, protože celý projekt byl chytře 
[vymyšlen tak, aby konverze jakékoliv stávající 
[hry nebyla žádným problémem. Protcstova- 
[d účely byly pro VFXI připraveny speciální 
[verze DOOMu a Chuck Ycagors Ai r Combatu. 
[Další kandidáti pro jednoduché konverze se 
[nabízejí sami, jsou to vlastně všech™ 3D hry 
[viděné vlastním pohledem jako jsou Ultíma 
■Underworld, Aréna nebo Raveníoft. K ofedě- 
[ lávání her do stereoskopického 3D prostředí 
[je už vyvinuto několik utilit, seskupených do 
Fednoho balení pro případné zájemce. Tento 
[soubor utilit stojí 2600 liber, tedv mnohem 
[více nežli produkt samotný a je určen pro 
softwarové firmy, které časem dostanou 
chut vážně se věnovat nejen předělávání 
svých produktů do virtuálního prostoru, aře 
hlavně vytvářet své vlastní čistě virtuální hry. 
Celé předělání běžné hry pro systém VFXI 
spočívá v tom, že výstupní videodata jsou 
současně načítány do druhého video buffe- 
ru, který je kontrolován interní kartou VFXI. 
Vše ostatní zajišťuje samotné PCčko, což je 
dobrý tah z hlediska rychlosti, Hcíma bude 
podporovat i 386ky, ale autoři upozorňují na 
znatelné zpomalení a doporučují alespoň 
pomalejší 486ku. 

Dobrým znamením jc sku tečnost, že se již 
hlásí několik velkých firem sc zájmy o spolu- 
práci. Nejvíce zainteresovaní jsou Origini, 
kteří ohlásili, že jejich nová hra od autorů 
Ultímy Uderwor# nazvaná System Shock 
bude VFXi plně podporovat, Podporováním 
se rozumí to, že hra vám mormálně" oobéží 
na PCčku, ale v menu bude mít volbu 
„Virtual' , která Iru přepne do zmíněného 
3D módu. Orígin dále ohlásil no\/ý, plně ste- 
reoskopický, pnpjekt Bounty Huntcr, který 
bude vytvořen výhradně pro virtuální realitu 
d hotov má být v létě 1995, Velmi euforický 
byl šéf Origín ů Richard CarnoU, který tvrdil, 
že ho vitruální projekty velmi zajímají a že je 
v kontaktu i sjinými, zatím neznámými, 
výrobci potencionálních VR*setů. Na letošní 
londýnské výstavě ECTS (kde jsme tálo/ 
konečně bylí! - reci.) byl systém VFXI poprvé 
představen širokému evropskému publiku 
a velký rozruch vyvolala odpověď Petera 
Molyneuxe, šéfa Builfrogu. na otázku, jak 
dlouho trvale předělat jejích nový projekt 
Magie Carpettak, aby podporoval VFXi, 
„Proč? Así tak dvě hodinky prohlásil 
a s pobavením sledoval Jak některým noviná- 
řům upadly tužky na zem. Na druhou stranu 
se Bullfrogové nechali slyšet že plná virtuální 
verze Magie Carpetu by se měla prodávat 
samostatně-a bude prý o celých 500Kb hut- 
nější než vefze normální. Bethesda také 
nezůstává pozadu, ale namísto Arény připra- 
vuje pro VFXi virtuální verzi Delty 5, vesmír- 
né to střilečky, jež jsme zatím ještě neviděli. 

Abych se nemoíal jen kolem VFXi, zmíním 
se ještě o dalším výrobku jménem 
CyberMaxx, který sice není tak dokonalý,. ale 
váží jen 3.6 kg. Jeho LCpmoníiqjv dokáží 
zpracovat 120 000 pixelú, úhel zorného pole 
je 70ti stupňový, a cena je podstatné nižší 
než u VFX (400 liber = 20 000 Kč), avšak kvali- 
ta obrazuje podstatně horší. Sestávaje 
zapojena pffrr© do VGA karty a bude k maní 
v omezeném množství již v červenci pro- 
střednictvím distributorské firmy íCE, tel. 
0044 5375 6995 tío nejsem já, nevolejte mi! - 
!CE)„ Gvšom r kdo chce počkat na kvalitnější 
výstroj, nectít seín/á klidný a počká, jak sc 
věci v nejbližší době vyvinou. 

Co říci závěrem? Je to cool, pařba dostává 
nové dimenze, jen tak dát ale nepodráždit 
sousedy, 



ANDREW 


magazín počítačových her 



Bylo-nebylo, za devatero horami, 
devatero řekami a jedním oceánem, chytří lidé 
vymysleli počítače. Počítače, věrní svému jménu, 
z počátku pouze počítaly, aie zanedlouho pro ně 
jejich stvořitelé začali hledat i jiné uplatnění. 

Později než by se dalo vzhledem k lidské povaze 
očekávat zjistili, že počítače mohou sloužit 
i k zábavě a hraní. Hardware těchto strojů však ani 
neumožňoval nic, co by alespoň vzdáíeně připo- 
mínalo současné grafické, stereozvukem vybave- 
né, mnoho megabajtů zabírající hry. Proto musela 
cesta k zábavným hrám vést jinudy - jejich autoři 
museli sáhnout až na dno svých zásob umu, inteli- 
gence a humoru aby vzniklý produkt dokázal 
hráče přitáhnout a udržet. Naštěstí tyto hry vzni- 
kaly v univerzitním prostředí, jehož členové měli 
zmíněné dno zásob pořádné hluboko, takže jejich 
výtvory přetrvaly věky a i dnes dokáži zahanbit hry 
nové, jejichž tvůrci sice mají k dispozici výkonný 
hardware, leč invence se jím nedostává. 

jednou z prvních větších her, o níž máme 
z propasti věků z právy je ADVENT. To nemá nic 
společného s adventismem nebo předvánoční 
dobou, operační systém T0P5-10 počítače PDP 10 
pro nějž byla hra vytvořena totiž umožňoval 
pouze šestipfsmenné názvy programů, celým 
názvem je Adventure, tedy dobrodružství, idea 
hry je vskutku klasická - kdesi hluboko v podzem- 
ním bludišti se skrývá poklad, a co jiného může 
být hráčovým cílem než pokíad nalézt a vynést na 
povrch. Komunikace s hrou byla zcela na úrovni 
doby, ve které nebylo nic známo o myších, menu 
nebo oknech : 

Stojíš v lese. Na jihu vidíš dřevěnou boudu, na 
sever vede úzká cesta, na západě bublá potůček. 

> vstup do boudy 

jsi v dřevěné boudě, U jedné stěny je stůl, na 
něm stojí lampa. Na lavici leží krosna. Na zdi visi 
plakát, 

> vezmi lampu. 

OK. Vzal jsi lampu. 

.,. 3 tak dále a tak dále. ADVENT se postupem 
času vyvinul ve hru rozsáhlou, zaměřenou spíše 
na řešení logických hádanek. Jeho vliv je silně 
patrný v starších hrách od inf ocomu 
(Hitchhikers guíde to the galaxy, stationfaii, 
Pianetfall a další) a v současné době na hrách Jako 
je napřiklad Gateway 11 - Homeworld. 

Netrvalo dlouho a jako protipól logického 
AOVENTu se objevila hra akční - Rogue, čili dare- 
bák nebo tulák. Jejim největším přínosem bylo 
uživatelské rozhraní - hráč už nemusel zadávat 
příkazy celými slovy, ale přímo stisky jednotlivých 
kláves, a co hlavně - okolní svět nebyl popisován 
slovně, ale pomocí jakési mapy, vytvořené ze 
znaků dostupných na tom kterém terminálu - 
nezapomeňte že jsme někde v sedmdesátých 
letech, kdy základním vstupně výstupním zaříze- 
ním byl alfanumericky terminál, tedy zařízení 
neschopné jemné grafiky, Rogue se velmi rozšířit, 
a jak už to bývá, vynořilo se množství her podob- 
ného typu, a v současnosti je jimi Rogue prakticky 





nahrazen - jsou to například hry Larn, Moria, 

Omega nebo Nethack, na který se tecf podíváme 
zblízka. , 

Jeho první verze se objevila počátkem osmde- 
sátých let pod názvem Hackjako 
„zasedalšíRogueT Diky tomu že stejně jako většina 
her této kategorie bvla šířena jako public domain 
včetně zdrojového textu, začalo na jejím vývoji 
a rozšiřování pracovat stále Více a více lidi, až se 
nakonec název změnil na NetHack - ta předpona 
Net znamená že hlavním „místem' vývoje hry je 
počítačová síť Internet. 

Herní systém je velmi podobný systému 
Dungeons&Dragons (popřípadě Dračímu Doupěti) 

: každá postava má několik atributů (Síta, 

Obratnost, Konstituce, inteligence. Moudrost, 

Šarm) které se určí na začátku hry více -méně 
náhodně a v průběhu hry určují co se stane v té 
které situaci, například sila určuje jak účinné bude 
seknuti mečem do obludy, obratnost jak pravdě- 
podobné je že se hráč vůbec do obludy trefí, kon- 
stituce jak rychle se bude hráč zotavovat po zása- 
hu obludou a podobně. Tyto atributy samozřejmé 
nejsou neměnné - mohou se měnit (směrem 
nahoru 1 dolů) podle toho co hráč vykoná, co sní 
nebo jaký předmět použije. 

jak tedy vypadá vlastní hra Nethacku ? Po krát- 
kém úvodu kdv je vygenerována hráčova postava 
se objevi hlavní obrazovka (viz obrázky). Na první 
řádce se objevují různé informace o tom, co se 
právě stalo, například : „Zasáhl jsi werewolfa". 
„Werewolf tě kousl', „Vypit jsi červenou lahvičku. 

1 ničeho nic se nevidíš*. Dolní dvě řádky nesou 
údaje o stavu postavy - o jejích atributech, zdraví, 
přesvědčení, bohatství a případných zvláštních 
stavech jako je slepota, zmateno^;, halucinace 
a podobně. Největší, střední část obrazovky zabírá 
„mapa'. Jednotlivé objekty jsou na ní reprezento- 
vány různými znaky. Tak například znak „r zname- 
ná zeď, „>' schodiště směrem dolů, *<' schodiště 
vzhůru, J zbraň ležící na zemi, ,1' brnění, „r něja- 
ký nástroj nebo předmět, truhlou počínaje 
a krumpáčem konče. Pro živé bytosti, ať už přá- 
telské nebo nepřátelské jsou vyhrazeny alfanume- 
rické znaky | W @ M označuje samotného hráče (nebo 
nějakého jiného člověka), ,ď je psovitá šelma, 
například pes, „m je nymfa, 3' je démon, „o' orc, 
Jhr hobblt a tak dále, samozřejmě, toto není kom- 
pletní legenda k mapě, pouze její malá část. 
Bludiště jsou, kromě speciálních úrovní, generová- 
na náhodně, ale pravděpodobně velmi chytrým 
algoritmem - obvykle totiž nejsou ani příliš jedno- 
duchá, ani složitá, tajné dveře jsou (povětšinou) na 
relativně logických místech takže odpadá tupé 
prohledávání velkých oblasti, většina úrovní není 
ani příliš prázdná ani příliš plná a podobně Zcela 
na úrovni současnosti Je řešena viditelnost - na 
mapě jsou vidět skutečně pouze ty objekty, které 
hráč může vidět. 

Cíl hry je jednoduchý - proniknout dostatečně 
hluboko do bludiště, nalézt amulet nezměrné 
ceny a významu, zlikvidovat jeho strážce a opět se 
dostat zpátky na povrch. Děj není příliš složitý - 
není zaměřen ani tak na řešeni logických hádanek, 
jako spíš na prozkoumávání bludiště, hledání uži- 
tečných předmětů, zjišťování jejich funkce, likvida- 
ci nestvůr a v neposlední řadě na zvyšování vlastni 
kondice před závěrečným soubojem se strážcem. 
To může na první pohled vypadat nudně, aleje 


zapotřebí sí uvědomit nesmírnou komplexnost 
NetHacku. v celé hře se vyskytují- desítky různých 
svitků, lahviček, kouzelných hůlek, knih kouzel, 
brněni, zbraní a osťátnich předmětů, každý před- 
mět s jinou funkd kte rá může být navjc pozmě- 
něna prokletím nebo požehnáním. Mimo jiné ve 
hře naleznete chrámy ve kterých můžete vykoná- 
vat krvavé oběd a doufat že vás váš bůh odmění 
svou přízni, čeká na vás věštírna kde za poplatek 
dostanete více čí měně užitečnou radu, naleznete 
i trpasličí důl na jehož dně čeká poklad nezměrné 
ceny (nebo smrt), v dosažení toho všeho vám 
budou bránit zvířata, lidské bytostí i démoni všech 
druhů. Pro dosaženi svých cílů můžete používat 
všech prostředků, oboručnim mečem počínaje 
a kouzly, měnícími vás v strašlivé oblUdy konče. 
Počítejte s tím, že pokud se rozhodnete NetHack 
hrát, bude trvat velmi dlouho než sl zapamatujete 
všechny fígle a finty nuíné kjeho dokončení - 
■ vždyť stručný seznagt předmětů, oblud, zajíma- 
vých míst společně s návodem na jejich využití má 
skoro pět a pul tisíce řádků ! Přesto všechno je 
však Nethack hrou až neskutečně hratelnou - 
můžete si být jisti, že pokud zahynete, bude to 
jen a jen vaši vinou. 



Kompletní první patro. 



vpravo dole přiklad viditelnosti, vlevo obchod se svitky. 



Návštěva supermarKetu. 


■Co říci závěrem ? Naštěstí existují public doma- 
in verze Nethacku, Lamu i Morie pro IBM PC, takže 
pokud máte rádiáuhgaony, a oslňující grafika 
a zvuk pro vás riSíi nutnou podmínkou pro vytvo- 
řeni pořádné atmosféry, tak zapomeňte na Eye of 
Beholder, Lands of Loře a hrajte původně unixov- 
ský nethack 

BOB 
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V průběhu existence všech 
věci na světě je něco 
poprvé. Všechno začalo 
před 1S miliardami let 
([3051). To bylo poprvé, co 
to tady pořádně bouchlo, 
vlastně Třesklo. Před 5 
milióny let se na zemi 
poprvé objevil člověk. Před 
devíti měsíci vyšlo poprvé 
SCORE. Minulý týden jedl 
ANOREW poprvé příborem a 
dnes -dnes poprvé 
věnujeme celou stránku ve 
SCORE jedné jediné hře, 
která má původ v naší 
malé ale hezké zemi. 
vítejí 

TVOŘIVOST. 


Některá obrázky z intr a jsou rta naše poměry překvapivě kvalitní. 


Nejsme si jisti , jestli jsme zvolili nejvhocfnéjši 
název naší rubriky, ale s tím se už nedá nic dělat V každém 
případě si o ní ted něco řekneme, protože je to dnes 
poprvé, T3h1e rubrika, a to bychom chtěli obzvláště 
vyzdvihnout Je velice nepravidelná. Na druhou stranu ale 
nemáme jiné přáQj než to. aby byla nejen pravidelní ale 
také dm dál tím rozsáhlejší a lepši. To proto, že jsme vla- 
stenecky za loženi. Aho, na této stránce se budeme setká- 
vat s hrami, které pocházej! od nás, z Cpké republiky 
a které jsou natolik kvalitní, lesí zasioul prezentaci na 
stránkách SCORE, 

Než se podíváme na hru, kterou uvedeme naši rubriku, 
dovolte pár pravidel hry. Předně děkujeme všem, kteří 
nám do redakce posílají svoje hry, dema d pokusy o oboji. 
Je ale pochopitelné, že všem vašim produktům nemůže- 
me věnovat dostatek místa, a tak se i v této rubrice budete 
setkávat s těmi ňejlepším i a nezdařilejšími výtvory, 
vyzýváme tímto všechny České herní softwarové firmy 
š jednotlivce k odhození ostychu a zasílání svých výtvorů do 
naši redakce na adresu SCORE. krupková náměstí 3, 160 00, 
Praha 6. Nebo se nikdo z vás necítí lepši než Pterodon 
Software? , 

Ano, Pterodon Softwary je autorský tým podepsaný 
pod nelepši (tentokrát bez legrace . je tomu opravdu tak) 
českou hrou, kterou jsme dosud měli možnost vidět 
a hrát, Jisté - jako všechno na světě má i svoje mouchy, ale 
verze, kterou 'jsme méli k dispozici mv ještě není verzí defi- 
nitivní, takže uvidíme, presto je ale TOO zatím na špici. 

? názvu , obrázků i našeho ujištění vám asi bude jasné, že 
půjde o adventům hru. která je parcdiřna proslavenou 
adventune THE SECRET OF MONKEY ISLAND firmy LUCasfitm, 
To ale nikterak neubírá hře na kráse ani na originalitě, pro- 
tože autoři popustili uzdu svqji fantazie dost na to, aby hra 
neupadla j|n do stupidního kopírováni zažitých vtípků. 

Je to vlastně prosté - hlavní hrdina pirát Cajbraš Tripvud 
se značněštrastipíným způsobem dostal na takový ohrani- 
čený kus pevniny uprostřed moře, který je ve většině civili- 
zovaných zemích označován jako, ostrov uprostřed 
Kari biku, Tenhle ostrov však není nějak ledajaký ostrov, kte- 
rých jsou v mořích tisíce. Tenhle ostrov je totiž Oslí. Důvod 
je prostý - jeho obyvateli totiž nejsou fialoví mimozemšfa- 
. né, sličné dívky nahoře bez, nepřemožitelní roboti či prud- 
ce inteligentní tyčky ale Sympatičtí a značně hýkaví oslíci. 
Tihle oslíci tvoři' zbytky kdysi slavné a silné komunity, Do 
oslího chrámu v sopce nad ostrovem už ale dnes nikdo 
nechodí, protože oslů na ostrově ubývá, pravděpodobné 
'V návaznosti na to, kolik jích přibývá v našem světě. Cajbraš 


interakce a konverzace s Jinými postavami je zajímavá. 

Nehledá na to t&nfe není postava ale orchidej. Ukecaná... 

je ten, který by ted měl přijít záhadě ubývání oslů, případ- 
ně jiným záhadám ostrova, na kloub, a odhalit tak, že za 
vším stojí démonický LeCek (bratr leCuka, oba původem - 
z Ruska, pravděpodobně z pera Arkadiie Gajbarai, 
í\ía rozdíl od ostatních českých her, které jsme hráli je 
TAJEMSTVÍ OSLÍHO OSTROVA hrou, pro kterou se hodi pří- 
vlastek velkorysá Skutečné - grafika není nijak titěrná 
a zmatená, slušně nakreslené obrázky zabírají celou herní 
plochu, animace postavy je velice slušná a plynu lá, systém 
ovládání odpovídá klasickému standardu adventům her 
známému třeba od Sierry či Lucasartovského SAM & MAX, 
tedy několik ikon typu prozkoumej, použij, seber, mluv 
atd, konverzace s ostatními charaktery není nijak rozsáhlá, 
ale nemůžeme říd, že by nebyla vtipná čí promyšlená. 

Na mapě ostrova si hráč zvolí místo, kam se se svým 
hrdinou, který je až na vousy velice podobný Guybrushovi 
ze druhého dílu MONKEY islandu, vypraví, Lokací sice není 
moc, ale zato jsou dostatečně rozmanité, aby udržely 
pozornost Kromě toho je tady co dělat, Problémy ve hře 


Před chatou oslího kouzelníka Je spousta užitečných vlci. 

<*5 


Chytit žraloka na líattu, kotvu a huřt není nic snadného, to mi 
věřte. 

jsou příjemně obtížné, takže vystačí na dost dlouhou 
dobu. Je příznačné, že se člověk složitým způsobem pach- 
tí s něčím, co končí fiaskem a nutností hrát z pozice. Jako 
příklad může posloužit výroba nafukovacího oslíka - vylovit 
láhev z moře, najít dýku, nabrousit ji o kámen, dýkou 
seškrabat kůru ze stromu a nabrat do láhve kaučuk, nalít 
kaučuk do speciálního stroje na výrobu gumových před- 
mětů, spustit stroj, vytáhnout gumového oslíka a nechat 
jej Gajbrušem rozcupovat na malé kousíčky, protože to byl 
.kýč a nemohl se na to divar - účelem je totiž vyrobit 
nafukovací člun. Hal 

Hra obsahuje několik komických animací, ve kterých se 
Gajbras snaži diváka přesvědčit že umí zacházet s nožem, 
pádlem či polínky a přesvědčit tak hráče, že si nepočiná 
správně kdykoli použije předmět na špatném místě. 
Animace jsou docela hezké, ale potom, co se na ně člověk 
dívá po stodvacáténevímkolikáté, trochu omrzí, což hře 
můžeme vytknout. Stejné bychom jí mohli vytknout nedo- 
statek zvuků a hudbu linoucí se z PC Speakeru. Mohli 
bychom ji vytknout i další drobnosti a nedostatky, ale neu- 
děláme to. Neuděláme to proto, že TAJEMSTVÍ OSUHQ OST- 
ROVA je naši první hrou v téhle rubrice, první hrou týmu 
Pterodon Software a vůbec - je to hra hezká, roztomilá, 
zábavná a hotovo! 

Ze stejných důvodů (tedy protože je to poprvé 
a vůbea nebudeme přidávat tabulku hodnocení, protože 
by to nebylo správné. Tahle hra, ač dobrá a zábavná, se 
pochopitel němém ůže srovnat s produkty herních gigantů, 
které chrlí stovky a tisíce her již po několik let. Přesto je To 
příslibem néčeho, co u nás v současné době chybí - přísli- 
bem domácího herního trhu s tituly, za které by se nemu- 
sel stydět žádný profesionální výrobce her. Přejeme tak 
nejen Pterodon Software, ale i všem ostatním nadšencům, 
kteří se chtějí Pustit na tenký led herního software hodné 
štěstí, pevné nervy a zdravé oči. Těšíme se na setkání 
v rubrice LIDOVÁ TVOŘIVOST zase v některém z dalších čísel 
SCORE, |CE 
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magazín počítačových her scere 





magazín počítačových her 
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DVNAMIX, 

SCORE 4, PC, 82% 


Perfektní letový simulátor hrdinských tou 
bojů druhé světové války nad,, hádejte., . 
Evropou. Dva grafické modý tLG RES a TAH 
RES>, realistické mise, mraky letadel na obou 
válčících stranách, technická dokonalost 
a perfektní hratdnost. Pro milovníky simu- 
látorů klasika. 

ALIEN SfiEED 2 

TEAM 17. 

SCORE 5. AMIGA, 80% 


Klasická akční hra projednoho ti dva hráče 
v pohledu shora Povedete svoje hrdiny 
bludišti f uturistiekyoh základen na odlehle 
planetě, budete nacházet zbraně lokálního 
i hromadného ničeni a likvidovat zástupy 
vetřelců. Hlavně se ale budete báječné 

ALONE IN THE 
DARK 2 

neogwmes 

šlORl í \ 74% 

I Technicky poměrné slušný horor kazi nepří- 
liš realistické vektorové postavy hrdiny 
a jeho nepřátel. Jinak slušné 3D dobrodruž' 
štvi mezi piráty obývacími starobylé pro- 
story vypadající patřičné starobyle a horore- 
| ve. Od prvního dílu žádny výrazný pokrok 

BtOODNET 

M1CR0PRG5L 
SC0RE3.PC. 80% 


Hororová adventure zasazena do sítě virtu 
áini reality skloubena s prvky upirsko -draku- 
lovského vysávám patří k těm nejlepšim 
dobrodružstvím, která kdy zažijete Pokud 
patříte me z i upíry, ovšem 






HRUŤ AI SPORTS SERIES; 
FOOfBAU 

millenium, 

SCORE 5, PC, 25% 

Úchylná vize úchylně brutálního sportu 
daleké, a velice brutální budoucnosti 

CAMPAIGH 2 

EMPIRE.. 

SCORE 4. PC. 70% 


Aspirant na rozsáhlou a propracovanou 
strategicko akční hru ztrácí nepříliš výraz- 
nou vektorovou grafikou, příšernou strate- 
gickou části a zbytečnou zdlouhavostí 
všech části. Tankové bitvy v 6 konfliktech od 
druhé světové války. 

CANNON 
F0DDER 

VIRGIN, 

SCORE 5, AMIGA, 78% 

Pistolky, raketometky, minečky. tantičky, 
helikopteftCky. dalekonosná dělička a kaluž - 
ky krve. Válka prý nikdy nebyla tak legrační, 
jako v téhle technicky vynikajícím způso- 
bem zvládnuté akční hře, kde ovládáte sku- 
pinu vojáčků a , střílíte po jiných skupinách 
vojáčků. Klady v podobě možnosti ovládání 
nejruznéjši bojové techniky jsou spolehlivě 
kompenzovány stupidní obtížnosti hraničíti 
s nehratelno5tí. 




COMBAT 
AIR PATROL 

PSYGNOSIS, 

SCORE 2, AMIGA, 79% 

Strategická hra skloubená se simulátorem 
promíchaná hezkými statickými obrázky 
udélá radost všem příznivcům strategických 
her skloubených se simulátory 
Vektorovými a nepříliš rychlými, když už 
jsme u toho 




OF XANTH 

LEGEND, 

SCORE 5, PC, 77% 


Přiměřeně Úchylná adventure z ekvivalent- 
ního prostředí Pár hezkých momentu 


a možnost dokoupeni speciálního .erotic- 
kého - dáta disku, to všechno spolu se sluš- 
nou grafikou a hudbou zaručuje kvalitní 
zabavu 


CON0UIRED KINGDOMS 

OOP. SCORE 4, PC, 40% 

Příšerná grafika, user-hostile ovládáni 
a nulová zabava jsou hlavními znaky téhle 
středověké strategické hry. Zapomeňte. 


CYBERPUNKS 

CORE, SCORE 4, AMIGA. 30% 

V Zásadě nudný klon trháku ALIEN BREED 
v pseudo 5D grafice s podivnými cyberpun- 
kovými charaktery připomínajícími dětské 
omalovánky, Pět úrovní základen vetřelců, 
kde hrdinově chodí, stříli. sbírali věd, použí- 
vají véd. střílí, chodí. . 



Dějové vynikajícím způsobem zvládnuté 
dobrodružství ve stylu AD&D je okořeněno 
inovativním pohledem shora, množstvím 
předmětů a rozvětveným příběhem, se 
spoustou charakterů. 



Nejiepíi akční hra pro PC a jemu podobné, 
to znamená všechny ostatní počítače 
Krvavý simulátor zabíjeni mutantO na 
základné Marsu v strhujícím 30 provedeni 
v hlavní roli, plně scrollujíd dungeon, nabíd- 
ka zbrani od pěsti pres motorovou pilu 
a brokovnicí až po laserové dělo, možnost 
hrát po síti v reálném čase, dokonalá atmo- 
sféra DQGMje nevyhnutelná povinnost 


DRACULA 

PSYGNOSIS, SCORE 1 „ PC, 65% 

Podprůměrná akční stfílečka zpracovaná 
pohledem hrdiny nestojí za víc místa, než 
kolik Její tady věnováno. 

0RAGON5PHERE 

MiCROPROSE, 

SCORE 5, 

PC CD-ROM, 76% 

Složitý, propracovaný příběh téhle klasické 
adventure trpí především nadlogickými 
problémy a relativně omezeným rozsahem 
hry 


má 


DUNGEON MACK 

SSÍ. SCORE 3, PC, 66% 


interaktivní stavebnice klasických dungeonů 
SSl - zvolte si velikost bludištěm četnost 
pastí, potvor, logických hádanek a pokladů, 
zvolte obtížnost, vygenerujte vlastní bludiš- 
tě a pak do něj skočte a ničte potvory. 
Nekonečná zábava pro tv, které baví neko- 
nečné bloudění bez konce, 




ALCON 3.0 

5PECTEUM 

HOLOBYTE. 

SCORE 2, PC, 00% 


Po grafické strance nikterak úchvatný, ale 
oo do reálnosti simulace zatím nepřekoná* 
ný simulátor P16 s možností rozšíření 
o dnes již několik datadiskú a přídavných- 
misi. 



SSf, SCORE 5, PC, 65% 


velkolepé atmosférické skloubeni strategie 
s akčními scénami. „Božské' ovládáni země 
a dobýváni přilehlých království', klasické 
AD&D rasy, kouzla a magie, dobývání hradu 
i výroba bojových strojů. 


82% 


OF CLOR V 

MICROPROSE, 
SCORE 2, PC. 


Vynikajícím způsobem zpracovaná strate- 
gická nra z průběhu napoleonských váiek. 
Malé postavičky vojáčků opravdu střik, koně 
běhají a od hlavni děí se kouří, nemluvě 
o krvi, která celou hrou protéká od počátku 
až do konce, stejně rak Jako tomu bylo za- 
tažení 


POSLEDNÍ 


FROHTIER 

KÓNAMI 

SCORE 2, PC, 90% 


zavede do technic- 
ky dokonalého modelu našeho vesmíru na 
strhující jizdu obchodné/simulačně/akční 
hrou se vším co k ní patři - obchodování, 
plnění vojenských misi, přeprava cestujících, 
souboje s kosmickými piráty - FRONTIER je 
prostě simulaci života ve 53. století a pro 
počítačové hráče povinností. 

FŮRY 

OF THE FURHIES 

MíNDSCAPE. 

SCORE 5. PC. 59% 

Roztomilá reminiscence na stařičké akční 
hry na .. .na osmibitech. Logická hra s chlu- 
patými chlupatá s příchutí akčního hopsání 
je jen pro odvážné. 




■I 



MICROPROSE, 
SCORE 5, PC, 


71% 


Výrazně modrý simulátor F-14 Tomcat 
Hezké textury pokrývající povrch letounů 
a lodi jsou to jediné, oo ve hře uvidíte. 
Kromě modré barvy samozřejmě, ale ta 
k moři patří. Průměrný simulátor čistě stí- 
hacích operací nad mořem. Modrým,. . 

GABRIEL KNIGHT 

5IERRA-0N-LINE, 
SCORE 3, PC, 86% 


Horrorová detektivka současnosti s vynikají- 
cím příběhem a dokonalým zpracováním. 
Atmosférická podívaná pro všechny milov- 
níky Sieny, adventure a dobrých her vůbec. 



Průměrná .božská - strategie ve stylu POPU- 
L0U5 - praMdelnéstřfdáni ročních období, 
stavěni, rekrutováni, práce v kůlně a na 
pozemku, boje v lese i na poli. Hezké 
momenty v podobě interiérů jednotlivých 
staveb vyvažuje mizerná hratefnost a nejas- 
ná grafika. 



GLOBAL EFFECT 

MILLENIUM, SCORE 4, AMIGA, 50% 

Dafši z řady .božských' strategií. Stavění 
měst. továren, elektráren, farem a dalších 
bohulibých budov v pohledu shora. Hra je 
zasazena do rozličných geologických oblastí 
a mimo jiné umožňuje i vojenské operace. 
Nedostatkem je globální ochlazení, které je 
nevyhnutelné a kterým předčasně končí 
každá hra .. 



HIRED GUHS 

PSYGNOSIS, 

SCORE 2, AMIGA, S3% 


Převratný cvperpunkový dungeon až po 
čtyři hráče najednou vynesl PSYGNOSIS opěl 
na vysluň i hráčské přízné. Atmosférické, 
zábavně a technicky propracované. 

NAVAL STRIKE FIGHTER 

SPECMJM 
HOLOBYTE, 

- SCORE 5, PC, 82% 


jeden z doplňků pro FALCQN 3.0, který činí 
z již tak výtečného simulátoru ještě lepší, 
tentokrát pochopitelně na moři. 



MCA 2 

COCTEL VISION, 
SCORE 3, PC, 


62% 


Graficky dokonale, hudebně úchvatné, ale 
hráčsky poněkud nudné a nezajímavé, Do 
mystického prostředí mayské eiviízace je 
zasazena adventure- simulačně- logická hra 
nepříliš dlouhého trvání a nepříliš dobré 
zábavy, 



85% 


Technicky převratný simulátor automobilo- 
vých závodů - texturami pokryté vektorově 
modely automobilů se prohán^í po závod- 
ních okruzích v neuvěřitelných detailech. 

K realistickému provedeni přispívá věrný 
důraz na technické detaily závodění a mož- 
nost úprav závodního vozu do všech 



Iritující, frustrující nicméně zábavné 
a humorně sd-fi dobrodružství kosmického 
zloděje. 

IRON HELIX 

SPECTRUM 
-HOLOBYTE, 

SCORE 5, 

PC CD-ROM, 23% 




Nulová zábava, minimálni rozsah, titěrné 
hrací okno, stupidní hádanky, kratičký děj 
a průměrná atmosféra drží tuhle rádoby 
sci-fi adventure ze vzdálené kosmické stani- 
ce hluboko pod hladinou podprůměrných 
her. 


GOAL 

VIRGIN, SCORE 5, PC, 45% 

Průměrný sportovní simulátor, který zachy- 
cuje, poněkud překvapivé, fotbal. 

Průměrná hratelnost a obstojné grafické 
zpracováni udrží příznivce fotbalu poměrně 
dlouho, odpůrce fotbalu nikoli, 



GOSLIHS 3 

OCTEL VISION, 

CORE 3. PC, 80% 


Pravděpodobně nejzá bavnějši a nejhumor- 
nějši ze série příběhů n skřetech a Jim 
podobných žřvfech. Stylem udefej-všechno- 
v jedné- místnosti-a-jdi -dál vás hra provede 
po hromadě víoe & méně úchylných loka- 
tidiavíDečiméněot 



HANO OF FATE 

VIRGIN, 

SCORE 4, PC, 68% 


Nepříliš originální pohádkové dobrodružství 
dívčiny ve fantastickém světě plném jedno- 
duchých hádanek a snadných problémů. 
Slušná grafika 3 rozmanité prostředí vytvá- 
řejí obstojnou atmosféru této adventure. 



KING S TABLE 

CAMETEK, 

SCORE 5, PC, 55% 


Počítačové zpracování severské stolní hry - 
křižence šachu a dámy, ke kterému kromě 
roztomilých animací v podstatě počítač ani 
nepotřebujete. 



Atmosférické a grafický dokonalá adventu- 
re z rozličných časových údobí našich dějin. 
Jediným nedostatkem je absence interakce 
s ostatními charaktery, jelikož tady žádné 
ostatní charaktery nejsou. 


LITU DIVIL 

GREMUN, 

SCORE 4, PC, 72% 


Ďáblík Mutt se vydává do hlubin pekla, aby 
navrátil mystickou Pizzu Hojnosti... Úchylná 
30 dungeon/ 3D akční/ 2D botová/ 

3D logicko paranoidnf hra z prostředí pekla. 
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Slušná grafika, pekelná hudba a idiotská 
obtížnost 



SCORE 2 . PC 86% 


Jedna z graficky a zvukově nejlépe propra- 
covaných adventure her s několika zajíma- 
vými nápady - hlavní hrdinka ženského 
pohlaví, cestování v čase a další drobnosti 
Slušné, 

^MORTAL 




*, . VIRGIN, 

SCORE 5, AMIGA, 80% 


Odnož STREET FlGMTERa (l dopadla nadmíru 
dobře a její úspěch na všech formátech 
vede k Jejímu pokračováni, Klasická bojová 
hra pro jednoho až dva hráče ve stylu ber 
do- poslední- kapkv-k rve-a-spedáln i - pohyby. 
MORTAL KOMBAT navíc nabízí vžití milovní- 
kům krve, jelikož té je tady více než dost. 
Rychlou akd kazí snad jen peklo pfí vymě- 
ňováni disket 


69% 


NepflE zdařilý pokus o univerzální kosmický 
obchodné-bojový simulátor. Členitý příběh, 
široká paleta možnosti výdělku peněz, tuny 
konverzací se stovkami rozličných ras 
a mraky předmětů tvoří kulisu víceméně 
nudného simulátoru, ve kterém je všechno 
v podstatě zbytečné, protože cesta k dli je 
překvapivě snadná. 

ONE STEP BEYOND 

OCEÁN, SCORE 1, AMIGA, 51% 

Pokračováni oblíbeného PUSHGVERu 
dopadlo tak Jak se dalo čekat - průměrná 
logická hra s několika hezkými momenty pa 
několika podobných úrovních dokonale 
omrzí. 


TEAM 17, 

SCORE 2, AMIGA, 45% 



ÚL' * Ji \l 

Neúspěšný pokus o návrat ke klasickým 
automobilovým závodům v pohledu shora. 
Množství technických chyb, minimální hra- 
tetnost a n uda jsou znak, podle kterých 
OVERDRIVE bezpečně poznáte. 



Adventure z policejního prostředí Los 
Angeies. Vyšetřováni spletité série brutál- 
ních vražd, aplikováni poricéinich praktik, 
dodržováni služebních postupů a digitalizo- 
vaná grafika. Pokračování úspěšně série 
a tentokrát také úspěšné. 


ORION. SCORE 1 , PC, 84% 

Kosmické bqje s nádechem obchodování 
a hrdinským příběhem zasazené do pro- 
středí dokonale propracované LÉmapové 
grafiky přilákalo více než mnohé milovníky 
tohoto typu her 


0UE5T FOR 



SIERRA ON LINE, 
SCORE 4, PC, 74% 


Nikterak výjimečné adventure pokračování 
oblíbené serte o hrdinech, hrdinských 
činech, hrdinském chování, hrdinském 
bojování, hrdinském spodním prádle a tak. 
Pseudo horor zasazený do slovanských 
zemí bvl pro milovníky Sierry spíše zkiama- 
nim. 

OWAK 

TEAM 17, SCORE 1. AMIGA, 40% 

Mibvníd plošinkových skákaček typu BUBfr 
LE BQBBLE budou šílet po téhle technicky 
průměrné dětské ptošinkovce. Jej ich 
odpůrci nel 


45% 


Na rychlých počítačích pomalé, na poma- 
lých nehrateiné, u znalců her odsouzené, 
u neznalých zavrhnuté ■ tenhle akční dun- 
geon v hlavni roli je naprostým propadá- 
kem, i když má sd-fi námět a více zbrani. 




SAM & MAX 

LUCASARTS. 
SCORE 2, PC, 


83% 


Komiksovy pes Sam a o ještě něco více 
komiksový králík Max ožívají v dnes jíž klasic- 
ké adventure plné černého humoru, úchyl- 
ných mali/vek a perfektní 


-W # m* ÉLECTRONfC ARTS, 

»» i c 


i SCORE 1, PC r 72% 


První vektorový simulátor speciálních jed- 
notek v akci vietnamské džungle dopadl 
nečekaně dobře. Kde vektorová grafika 
nenabízí tolik života, tam přichází perfektní 
atmosféra a napětí válečných akd... 


VISION, SCORE 5, AMIGA, 50% 

Standardně naprosto totálně zcela průměr- 
ná akční hra bojové akce vrtulníku nad nej- 
různějšími, většinou však značné pouštními 
oblastmi v pohledu shora. Monotónní, jed- 
notvárné a stupidně obtížné. 


ELECTRONIC ARTS, 
SCORE 2, PC, 74% 


Stín vrženy na předchozí dílo skupiny 
RAVÉN SOFTWARE, hru BLACK CRVPT je 
mimořádně tmavý - tenhle dungeon nevy- 
niká kromě divácky přitažlivého technické- 
ho provedeni zhola ničím chybí interakce 
s jinými postavami, minimum předmětů, 
stupidní děj a další zbytečnosti shazují hru 
do pekelné propasti ubohosti. 




96% 


Dokonale roztomilá, dokonale 3D, dokonale 
propracovaná a po všech Stánkách dokona- 
lá strategie pro všechny megalomany, stavi- 
tele a budoucí starosty - stavba města se 
vším co k němu patři se řadí k nelepším 
strategiím vůbec, 

SIMON THE SOOCERER 

ADVENTURE SOFT, SCORE 1, PC, 84% 
Abrakadabra, hocus pocus, alakazam a sau- 
sages jsou kouzelná slůvka, která vás budou 
provázet po celou dobu v téhle báječně 
graficky, ideově a humorně propracované 
adventure 



DAZE, 

SCORE 5, AMIGA, 75% 


Technicky dokonale zpracovaný návrat ke 
hře A5TER03DS - raketka střílející na všechny 
strany okolo sete a ničid asteroidy. Užas- 
nou grafiku, rychlost a perfektní zvuk táhne 
k zemi jen vysoká obtížnost. 



!L I 

LUCASARTS, 

SCORE 4. 

PC CD-ROM, 50% 


Na první pohled úchvatné, na druhý proble- 
matické a na třetí pohled odpudivé zpraco- 
vání hvězdných válek. Mraky .filmových H 
sekvencí a stejně f ilmový děj s minimem 
interakce ze strany hráče, špatné zvládnuté 
ovládáni a nijak výrazná zábava. 
Digitalizované scény se občas rozpliznou 
v rozmazané nic, stěíně jako se rozplizne 
celá hra. 


INFOCOM, SCORE 1, PC, 81% 

Oblíbené textovfcy inřocomu provedené 
strhující grafikou mají něco do ssbe, stejné 
jako tahle fantaskní adventure filmového 
ražení, 


75% 


Sd-fi kombinace strategického obchodová- 
ni s přípravou na válečné operace a simulá- 
torem právě těchto operací. Zatímco nepří- 
liš propracované simulace lze vypnout, 
obchod a strategie feudálního raženi v celé 
Galaxii zůstává A to je dobře, protože STAR 
LORD je velice kvalitní, i když na pohled slo- 
žitou strategií. 

. jě STAR TREK 9 

INTERPLAV, 

SCORE 4, PC, 70% 

Dobrodružství kapitána Kirka a jemu podob- 
ných v pokračováni úspěšné adventure 
s námětem, o kterém není třeba se rozepi- 
sovat. Technicky na snandardni úrovni, 
zábava průměrná. Milovníci příběhů STAR 
TREK ale nemájí jinou možnost než koupit 

STRIKE SQUAD 

KRISAUS, SCORE 1, PC, 40% 

Ubohý klon slavné LASER SQUAD se výrazně 
nezdařil. Nehezká strategická střileěka má 
tolik chyb, že je lepší ji úplně vypustit. 



SSI, SCORE 1, PC, 72% 

Mistrovský kousek z dílny klasiku je strate- 
gickou hrou podle pravidel AD&D ■ jako 
bůh/stavitel/vojevůdce budete ovládat 
zástupy poddaných, stavět dobrá bydla 
a bránit lid před zlými chíapiky. 

Atmosf érické a nápadité od začátku do 
konce. 


79% 


Průměrný simulátor bitevní ponorky v ima- 
ginárním konfliktu imaginární budoucností. 
Slušná grafika podmořského prostředí, řada 
misí, hromada ponorek a další vymoženosti 
jsou však pravděpodobně jen pro milovníky 
studených hlubin moří a oceánů. 



SSL SCORE 1, PC, 68% 

Dobrý příběh a nápady téhle klasické SSI 
podívané jsou pokažený tím, že o Žádnou 
podívanou nejde, diky špatné grafice, 
o zvucích nemluvě Sběratelská záležitost 



TASK FORCi 


MiCROPROSE, 

mSu 

SCORE 5, PC, 


70% 


Simulátor námořních bitev v roce, který je 
obsažen i v názvu. V tichomoří, tedy US 
NAVY proti Japonskému imperiálnímu 
námořnictvu. Vektorová grafika má své 
chybičky, ale celkově patří TF 1942 mezi 
velíce kvalitní a atmosférické simulace 



OCEÁN, 
SCORE 3, PC, 


85% 


Tactícal Rgbter Experiment je po grafické 
stránce tím nejlepšlm simulátorem, který 
lze m peníze koupit. Tři rozdílné letouny 
budoucnosti, řada propracovaných scénářů 
světových konfliktů, tréninkově mlse a hlav- 
ně naprosto strhující grafické zpracováni 
doprovázené atmosférickou hudbou. Kdo 
nehrál TFX. nežil a lepší je už snad jen verze 
TFX pro CD-ROM 



Nejrozsáhleiši dungeon všech dob Strhující 
bitmapová grafika, plynulý scroíling, desítky 
ras a povolání, stovky postav k interakci, 
více než 400 měst a vesniček k prozkoumá- 
ni, úkoly od doručování zásilek po hledáni 
magických artefaktů, rozličné zbraně, 
generování vlastních kouzel, počasí, střídání 
dne a nod i ročních období.... Je neodolatel- 
ným lákadlem pro všechny milovníky RPC! 



PRESTO STUDIOS, 
SC0RĚ5, 

PCCD-ROM. i 


'w " wonatost téhle fantastické sci-f 
adventům z budoucnosti vyjde najevo, 
bohužel, pouze na velice, ale opravdu velice 
rychlých strojích, což je ale na druhou stra- 
nu její jediná chyba. 



83% 


Hromada malinkých postaviček, hromada 
malinkých domečku,, mlynečku, dolečků, 
farmlček a hrádků a hlavně propracovaná 
ekonomická simulace středověkého feuda- 
lismu zaostává snad Jen zdlouhavostí 
pozdějších úrovní Graficky dokonalá 


DIGITAL INTEGRATION 
SCORE 4, PC, 80% 



Graficky nijak výrazný, nicméně realistický 
simulátor stejnojmenného letounu spojený 
se strategickým plánováním bojových misí. 


Tfl - THE ARCADE GAME 

VIRGIN, SCORE 5, AMIGA, 45% 

Mladší bratříček úspěšných trháků OPERAfi 
ON WOLF či také EM OUT jen zaměřovač 
a tuny nepřátel, tentokrát tuny ocelových 
robotů a terminátorů podle 
Scbwarzeneggerova filmu Průměr ná poli 
akčních her. 

(IRIDIUM 9 

CRAFTCOLD. SCORE 3, AMIGA, 75% 

Letitá stfílečka z osmibitú se vrací. Tentokrát 
v perfektní grafice, vynikajícím technickém 
provedeni s hromadou speciálních zbraní 
a záplavou kosmických základen padouchů. 
Přes to je to ale pořád jenom dvojrozměrná 
kosmická střílečka a nic víc. 



VtKlNGS 


KRISAUS. 


SCORE 5, PC, 60% 


Raný středověk a jemu odpovídající feudální 
strategie v nikterak propracované grafice 
s průměrnou zábavou a s průměrným 
vším, co ke hře patři, včetně obalu 



Mistrovsky kousek v říši fantasy strategic- 
kých her Nepříliš graf idey strhující provede 
ní je nahrazeno perfektními pravidly, mož- 
ností hry více hráčů a možností generovat 
nové a nové mapy Klasika 




W1ZARD 

PSYCN05P5. 
SCORE 5, PC. 


48% 


Příšerný dungeon s minimem interakce, 
stupidními hádankami, absenci generátoru 
charakterů, nedostatkem předmětů a hroz- 
ným technickým zpracováním. Máme 
pokračovat? 

Ani ne do roka a do dne ode dne. kdy 
vyšlo první SCORE, v něm naleznete rubriku 
s názvem z nejpfllěhaMějŠich - Poslední soud 
je shrnutím našich názorů prezentovaných 
ve SCORE ve formě recenzí. Na této dvou - 
stránce se tak setícáte se všemi hrami, na 
které jsme kdy sáhli a které se ve SCORE 
objevily. Aby byl náš výčet kompletní, začí- 
náme dnes od samého začátku, přičemž 
příště se už seznámíte s hrami od 6 do 9 
čfela. 

A co že si i našeho soudu vezmete? 
Doufáme, že jen to nejlepší. V každém pří 
pádě se tady dozvíte název hry, výrobce, 
pro vaši informaci i čisto SCORE, kde byla hra 
recenzovaná, formát, na který byía hra 
recenzovaná (což nevylučuje její existenci na 
jiných formátech} a scone, které hra dostala, 
Nádherné obrázky by vám 'měly orientaci 
v seznamu Ještě více usnadnit. 

Všechny hry jsou dále stručně popsány 
npjen obsahově, ale většinou ř i hlediska 
kvality. Ty nejlepší hry, které by nikomu z vás 
neměly v žádném pří padě chybět jsou navíc 
odlišeny červeným podkladem a hry vyhlá- 
šené Hrami měsíce Jsou na žlutém podkla- 
dě, protože žlutá je barva zlata a vůbec 
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magazín počítačových her scsre 






magazín počítačových her 



O) 

G> 


Dopisy, dopisy, dopisy. Malé, 
velké, tlusté, tenké, 
pochvalné, pochvalné, 
pochvalné a pochvalné luž 
nám přišly asi dva kritické, 
ale znáte to, jsou prosté 
véd, které se obvykle píšou 
jenom do závorek • red.) 

V nékterých jsou diskety, 
v dalších mince či peníze (to 
už prosím NIKDY nedělejte), 
v jiných není nic a v dalších 
jen časované bomby 
a pijáky napušténé 
otravnými jedý. Klasika. 
Jako každý mésíc vybíráme 
ty nejlepší, nejhumornéjši, 
nejkritičtější a...prostě 
nejlepší. Tenhle měsíc nám 
přišel jeden báječný dopis, 
jehož autor si nepřeje být 
jmenován. Dopis je velmi 
dlouhý a jeho obsah 
vyjadřuje v podstatě 
všechny naše myšlenky 
a ideje. Bohužel, jej 
nemůžeme otisknout 
v plném znění, a tak 
vybereme jen ty nejlepší 
části. 


NEB ŽIVOT TAKY NENt TAK 
ŠPATNEJ 

- dopřávejte si občas chvilku klidu, pokud ještě 
tak dostatečně neděláte (aby vám zbyl Čas na 
přemýšleni neb žítznamaná přemýšlet a dělat 
práci jako vy , to dá ksakru pořádné zabrat) 

- občas si přečtěte pěknou knížku , pokud to tak 
Často neděláte 

- vaše úvodníky jsou dobré , líbí se mi na nich 
myšlenka, kterou podporujete, a to ta, že hraní 
her není všechno, ale hráč by se mě! koukat i na 
okolní život neb ten není taky tak Špatné j 

a taková hra má sioužit pro potěchu ducha 

- podporujte více Článků a úvah , snažte se, aby 
čtenář byl nucen trochu přemýšlet nad tím , co 
hraje a jestli je to dobré co hraje, a jak mu to 
pomůže v realitě, jež je pro každého z nás vetmi 
důležitá, Víte , hraní často bývá úletem od reali- 
ty, protože je mnohem pohodlnější a lehčí si 
hrát a zapomenout na svět a takový Člověk ztrá- 
cí sám sebe a o to mi jde. Ano, mám myšlenky 
něco jako Enigma se svou písničkou Retům to 
Innocence nebo Eye of Truth . Myslím si, že je 
potřeba opravdu víc se zamýšlet nad tím, jaké 
hry je vpravdě lépe podporovat - věřte mi: Na 
co hráč mysli [ tím se stává. 

~ pokud byste byli tak hodni a mohli pro mě něco 
udělat, tak napište do dopisů čtenářů Že tos- 
SOFT si dává pár let pauzy a že pak se uvidí ' 

Víte, tohle je dopis, ke kterému není co dodat 
Vlastně je - jeho autorovi diky a vám ostatním - 
nemyslíte si, že bychom se těmi radami mohli 
řídit všichni? 


ZAPOMNĚL JSEM, ŽE JSTE 
DEBILNÍ... 

Nesouhlasím s vašim překladem že ALONE IN 
THE DARK je JEŽÍŠKOVY DRÁPY VE MĚSTĚ 
Protože: 

ALONE - film HOME ALONE. HOME je doma. Název 
filmu zni SÁM doma, zbývá nám tedy SÁM - 
ALONE 
IN- V 

THE' před podst jménem (pardon, já sem zápo- 
rně! Že jste debiiní. zkratka podst =podstatné 
jméno.) 

DARK-hra DARK SUN-TEMNĚ SLUNCESUN=sfunce 
a zbývá nám DARK Zbyla nám slova DARK 
3 TEMNÉ. Tedy DARK=TEMNÉ. 

Překlad názvu hry tedy znamená: SÁM 
V TEMNOTĚ! 

NAZDAR KRETÉNI 

Díky za konstruktivní kritiku. Ted už víme, že 
našemu časopisu není možné vytknout nic jiného 
než chybičky v překladu, které jsi nám svoji bri- 
lantní angličtinou pomohl odstranit a patřičně 
zdůvodnit. Tvoje vysvětlení je zcela správné. Jen 
maličkost - hra ALONE IN THE DARK 2 má PODTI- 
TUL SANTA CLA WS IN THE CITY - zkus Si teď pro 
změnu pohrát s tímhle. 


NINI BAMBA SEDĚLA VEDLE 
MĚ A POZOROVALA MĚ 


Nemohl jsem čekat až si SCORE přečtu doma : 
Četi jsem ho pod lavicí při češtině (že jsem nesti- 
hal výklad to mi ani nepřišlo). Problém byl ale 
v tom, že moje přítelkyně Nini Bamba seděla 
vedle mě a pozorovala mě. Při mém prvním 
záchvatu smíchu konstatovala , Jyseš jasněji ř Nic 
jsem nefeki a tíemiijsem se dát Nini ale pokračo- 
vala . Kdybych tě neznala, že seŠ taky normální 
tak bych si myslela, že seš trochu... '(následovalo 
zaťukání na čelo).. Když to je hrozná prča ' Řekl 
jsem na svou obranu a tíemiijsem se ještě víc. 
.Běž úo prd mel' fekia a znechuceně se odvrátila. 
A proto vás prosím, nemohli byste jí říct { napsat ) 
něco na mou obranu a vysvětlit jí pařanskou psy- 
chiku? Předem děkuji. 

ALEX ROWDY 

V dějinách filosofie a psychologie se našli učen- 
ci, kteří tvrdili, že psýché neboli lidská, potažmo 
pak pařanská duše je věcí složitou, spletitou j 
a v zásadě nezmapovatelnou, nepopsatelnou. 
Nesmysl - v podstatě je složena jen ze dvou částí 

- centra pro koordinaci mozkových procesů 

a ruky držící joystáck Či myš a druhé, podružné 
Části, která sé stará o přežití organismu, jídlo, 
dýcháni pohyb a další nadbytečné činnosti., » 
Vzájemnou interakcí těchto částí dochází k výmě- 
ně informací a vzniku procesu, který někdo nazý- 
vá jako myšlení, a který je vlastni jen lidem; jelikož 

- jak jisřě ví i Nini Bamba - zvířata nehrají liry. To 
ostatně už Rene Descartes svým *Cogito ergo 
sum", což se dnes mylně překládá jako .Myslím, 
tedy jsem'. Pochopitelně je to „Pařím, tedy jsem'. 

Je-li jedna část psýché frustrována ■ v našem 
případě tedy gemožností hrát hry ve škole při 
češtině - může dojít i k takovým nahodilým jevům 
jako smích, poiodebilní pošilhávání, nearti kulová - 
telné skřeky atd. Pří delší absenci hraní mohou 
nastat i komplikovanější případy a Nini může být 
vlastné ráda, že td^dopadlo takhle. 


AKČNÍ ADVENTURE 
S LOGICKÝMI PRVKY 

Tak má napadá , že tento svět není svět ale 
jenom dokonale propracovaná VR. Hrají ji jenom 
dva hráči (t i já a ještě jeden hráč - schválně, 
hádejte, kdo je ten druhej). Tady vám posílám 
hodnotící tabulku tohoto světa . 

Název hry; Tento svět 
Výrobce: Bůhsoft 

Žánr: Komedie, parodie , fraška , nepravdivé příbě- 
hy 

Styl: Akční adventure s logickými prvky 
Počítač: ? 

Obtížnost: střední 

Hodnocení: 

Oňginalita: 1% 

Atmosféra: 99 5 % 

Grafika: 99,5% 

Zvuk: 99,5% 
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Jo, tak ahoj. Pařte, ale at se newpařfte (hehe) 

S pozdravem LACHTAN 

Tak, a máme tady novou sektu virtualoreaJřstů, 
Ba ne. Ačkoli patříme mezi ateisty, tvůj nápad se 
nám zdá super. Jen nesouhlasíme s tvým hodno- 
cením, protože život si podlemás zaslouží 100% 
ve všech položkách. 


CHTĚL BYCH VIDĚT, JAK 
DÁVÁTE VŠEM HRÁM 1% 

Pečením No tad jich je jak nasr . . . ufo, i kdybys- 
te mu dali 99%, tak bych si ho stejně nekoupil 
Proč? Protože nemám SCI-Fl rád, protože to 
dělala MICROPROSE (což je záruka špatné hry) 
a protože mi stačí podívat se na obrázky a jen 
kroutím,,. Jak jste mu dali 80% 

A proč vám to vůbec píšu? No protože si mys- 
lím, že byste měli zprůhlednit vaše ekonomické 
vazby. Nemyslíte si, že je alespoň nestandardní 
vydávat časopis počítačových her pro prodejnu 
stejného sortimentu ? Já ano. Chtěl bych vás 
vidět jak dáváte všem hrám 1 %, To bys várna 
vydavatel asi pěkná zamet Pak se nedivte, že 
vznikají různé fámy o VI5IQN-SCQRE mafii atd 
Měli byste bez předsudků, s čistým štítem napsat 
kdo a jak vás sponzoruje , kdo je váš mecenáš atd. 

UFO je super bez ohledu na to, jaká firma ho 
vyrobila čí kdo ho prodává. A dostalo 90%, nikoli 
80%, Naše ekonomické vazby jsou křišťálově čisté 
a jsou přesně takové, jak p. Hejtmánek vysvětluje 
v rozhovoru ve SCORE 6. Ano, vydávat časopis pro 
prodejnu je jistě nestandardní, nicméně my nic 
takového neděláme, Vydáváme časopis pro čte* 
náře. 

Už jsme se několikrát snažifi vysvětlit, že hry 
hodnotíme objektivně. Jen stěží bychom dávali 
všem hrám 1%, protože pak by nikdo nepoznal, 
které hry jsou dobré a které ne, to je přece jasné. 
Na druhou stranu se ale podívej na hry, které 
u nás dostaly nízké SCORE - IRON HELiX, BRUTAL 
SPORTS SER! ES: F00TBALL, CYBERPUNK5 a další - 
myslíš, že tyto hry nepatří do sortimentu VISION? 
Pokud máš nějaké konkrétní výtky ke konkrétním 
hrám a našemu hodnoceni, není důvod nám 
o tom nenapsat. Tohle je spíš zbytečný a rádo- 
by provokativní výkřik, lvi v jsm^asertivní. 


F-14 A F-15 OVLÁDÁM 
S BRAVUROU PROFI-PILOTA 

Píšu vám právě z Vojenské nemocnice v Brně. 
Sem jsem se dostal velice zajímavým způsobem. 
Vojna v Náměšti nad Oslavou u letadel začala cel- 
kem dobře , Veget skončil ve chvíli, kdy si mne 
nechal zavolat velitel útvaru kvůli mé žádosti zalí- 
tat si ve zdejších SU 22. Ptal se, co to má zname- 
nat pak křičel cosi neslušného a nakonec kývnul 
rukou směrem k borcům v pláštích a ti mi nasadili 
košili s proklatě dlouhými ruká vy a odvezli mě 
sem. Marně jsem všem vysvětloval že jsem 
v TORNÁDU už pár hodin nalítal, F-14 3 F-15 ovlá- 
dám s bravurou proti pilota a o F-16ani nemlu- 
vím. Nezajímalo je ani, že už jsem 
s COMMANCHFm pár Kaso sestřelil a LHX mám 
v malíčku Mám prostě dojem f že se celé mé okolí 
úplně zcvoklo 

RONNtE 

Ma$ pravdu, jsou to všěcfino blázni. Díky za 
dopis í za vysvětleni že to je JEN zlomená noha 
(vysvětlení jsme z technických důvodů nezařadili - 
rad.). Brzo se uzdrav a toho velitele si pěkně 
podej! 


CO PAŘILI HUSITÉ Ml NENÍ 
ZNÁMO 

SCORE pokládám za nejlepší herní časopis u nás 
za posledních pět set let (co pařili Husité mi totiž 


není známo, aíe asi to zavánělo strategii). Perlivý 
humor, zasvěcený text a moderní jazyk to jenom 
potvrzují Snad jenom název byste mohli trochu 
počeštit a jmenovat se BODOVÝ STA V : Nejenže 
tím potěšíte různé vlastenecky a nacionalisticky 
zaměřené pařany ; aíe hlavně budete mít velkou 
šanci získat prestižní ocenění CZECH MADF 
a z toho plynouc! tučně státní dotace. To umožní 
rozšířit počet stran na sto, zvednout náklad , sní- 
žit cenu a mnoho jiných krásných věd. 
Přemýšlejte o tom a pokud se budete touto 
radou řídit : nezapomeňte na má autorská práva , 
Nedá mí to a trochu se kulturně vyřádím Ten 
paskvil dole je výplodem mého střeva (samozřej- 
mě básnického i 

Když srdce moc ti neplesá 
a přestává se dařit, 
tu přijde skvělá gamesa 
a můžeš začít pařit 
Computer žhavíš době fa , 
oko do bedny zírá, 
další zmasená příšera 
ve výtryscích slizu zmírá. 

V tryskáči hfedat targety, 
létat nebeským lánem, ' 
do MICů solit rakety, 
být na obioze pánem. 

Můžeš být v temném podhradí 
sklepeních u propastí, 
kdo ti v té chvít poradí 
jak přejít skryté pastí ? 

Kdo ti v té chvíli pošeptá, 
s kterým se utkat tvorem ? 

Pak odpověď je jediná 
božské a skvěfé SCORE. 

Srdečně zdraví AMALKER 

Ani nám není známo, co Husité pařili, strategie 
to však byla zcela určitě. Pokud jde o počešťování 
názvu, asi z toho nic nebude, protože by se nám 
nápis BODOVÝ STAV nevešel na obálku, Zato bás- 
nička je super, co takhle ji zhudebnit? 


ICE UŽ ASI NENÍ" 

V POŘÁDKU 

Takže k věd. Tohle je hlavně pro ICE ; Ten chla- 
pec nemá rád blbce, že? To jste asi museli 
z redakce odstranit všechny zrcadla , Jak se může 
někomu Body Bíows Ubit vic než Street Fighter 2? 
Kromě zvuků je ve všem horši ICE už asi není 
v pořádku z těch vašich dungeonů a hlavně PC- 
šrotu. Turnaj v Body Biowsje vefice zábavný, hlav- 
ně když si někdo vybere Kosaka : Schválně zkuste 
na 10 minut odsednout od ARÉNY, nebo do to 
teď hrajete a porazit ho. CANNON FODDER 
(mimochodem válka nikdy nebyla taková legrace) 
je podle fCE moc brutální. U Wafkera mu to neva- 
dilo. 

MOJDA MATHAN MQNTY PEPA 

Hezký dopis, který se zféjmě propadl mezerou 
v předivu časoprostoru Tedy - vypadá to, jako by 
přišel o dva roky později do jiného časopisu než 
byl určen. Nicméně - ICE vážné nemá rád blbce... 


O KILO... 


Když jsem čet! jedno z vaší dlouhé řady čísel 
SCORE , všiml jsem si kuponu firmy VISION na její 
katalog her. Okamžitě jsem té nabídky využil 
u kuponu byl slogan ,a pak stačí jen vyhlížet vaše- 
ho poštovního doručovatele * Já ho vyhlížel první 
měsíc, druhý, třetí a pak mě to přestalo bavit 
Rozhodí jsem se, že vám napíšu. Ta hodná VISION 
neplní své sliby vůči svým zákazníkům pafanům. 
Tak bych vám chtěl říct, že ta VISION nebude tak 
kvalitní (těm chytřejším asi došfo , jak to s tou kva- 
litou myslím). 

Když jsem četl ve SCORE 6 rozhovor s majite- 
lem vision a vydavatelem score ; hned jsem tušil 
že můj dopis neotísknete, protože na VISION 
nesmí být určitě otisknuta žádná kritika. 


P.S, 0 kilo , že můj dopis určitě neotísknete , 
kvůli té kritice na VISION. O kiíof 

OLDA H. r KRNOV 

No vidíte - takhle se vydělávají peníze - nás to 
nic nestojí a 100 korun bez práce máme v kapse. 
Peníze nám pošli na adresu: ,SC0RE - Špinavé 
obchody, Třetí kanál zprava. Hlavni nádraží. Tvoje 
objednávka u VISION se asi ztratifa a my jsme ji, 
pochopitelně, už urgovali ze tebe. To jsi ostatně 
mohl udělat i ty sám tim, že bys do ViSION prostě 
zavolat čí napsal, aíe je to tvoje věc - důležitéjši 
jsou naše peníze! Diky. 


POTOM VAM BUĎ NEBE 
MILOSTIVO 

Trošku jsem nepochopil dopis MrJM z Prahy 4. 
Kjeho dopisu bych podotknul asi jen tolik: Každý 
má své problémy. . . a jestli se mu zdá SCORE drahé 
nebo na hranici, tak potom bych jeho problémy 
opravdu nechtě! mít. z vaší odpovědi jemu jsem 
však taky moc radostí neměl To, že proti satanis- 
mu nic nemáte a že vám dokonce nijak nevadí, je 
dosti, dalo by se říci odvážná odpověď Vy zřejmě 
nevíte co, nebo dokonce kdo je předmětem jejich 
zájmu. Jsou to mláďata ptáků, koček, psů, aíe 
i lidí ONI hledají malé děti protože ty jsou ještě 
nezkažené, a jenom takové mohou uspokojit 
jejich pána, odpornou krvelačnou stvůru, Satana, 
Já jsem viděl mnoho různých fotek z takových 
obřadů a můžu vám říci, že to není žádný příjem- 
ný pohled. Pro mně už proto ne, že sám mám 
malého nevinného a bezmocného pejska. Jestli 
to neuznáte, tak potom vám buď nebe milosti- 
vo.., 

COLONEL MEROS 

Víte, vlastně jsme docela rádi, že se ve vašich 
dopisech objevuji i jiná témata než překlepy ve 
SCORE či bílé pozadí pod texty. Náš dopis měsíce 
ve SCORE 6 vzbudil opravdu nečekaný ohfas - od 
extatickvch výkřiků a trapných exhibici krvelač- 
nosti některých čtenářů (a), přes náznak pobaveni 
a chápající pousmání (b), až po vlnu odporu 
a nesouhlasu (c). Co jsme naší odpovědí vlastně 
chtěli říci? Ano, B je správné. Chtěli jsme vás 
(a pochopitelné i sebe) pobavit tím Jak mylně si 
někdo může vykládat postavy z počítačových her 
na obálkách časopisu. Ne, my se satanismem 
nemáme co do činění, stejně jako tvůrci počítačo- 
vých her. Naší odpovědi jsme chtěli spíše než 
podporu satanismu vyjádřit jakousi náboženskou 
toleranci. Pokud si někdo MYSLI že jeho panem je 
Satan, nebudeme mu v tom bránit stejné tak, 
jako kdyby si myslel, že jeho pánem je Joystíck 
Quickshot, Buddha či Veliká Zelená Propisovačka. 
Od VEŠKERÝCH násilných projevů JAKÉHOKOLI 
vyznání se však zcela distancujeme a zásadné 
s nimi nesouhlasíme, to je přece jasné. To, že jsou 
na našich obálkách rozličné příšerky přece nezna- 
mená, že bychom někomu přáfi cokoli zfého. Ani 
tvému malému pejskovi, ani nikomu jinému (A jen 
tak mimochodem, jak ses vlastně dostal k tomu, 
abys viděl "mnoho různých fotek z takových 
obřadů-?). 

Tak to bylo pro dnešní první 
poprázdninové SCORE 
všechno. Nebylo toho málo, 
co říkáte? Tak čau u příštích 
dopisů zase na (snad) 
stejném místé. 

redakce SCORE 
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kULTURA POCER 

ZELAZNY 

& ROBERT 

SHECKLEY: 

Přines mi hlavu 
Čarovného 
prince 

vydal: And Classie, 1994 
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ZELAZNY 
8HECKLE' 



Tato kniba ; vydaná nakladatelstvím And 
ciassic, je opravdu něco speciálního. četl jsem tiž 
kdeco, aíe tahle... no, posuďte sami. 

Po každém dovršeném tisíciletí soupeří spolu 
síly Dobra 2 Zlo o vládu nad zem: pro dalších tisíc 
let Milénium se blíží a síly pekel nemají zrovna 
nejlepší vyhlídky - nejvýš!; rada Zla nemá dosud 
an: nejmenší představu, tm se tentokrát pokusí 
zajistit si nadvládu nad smrtelníky. Tehdy vstupu- 
je do hry hrdina příběhu, démon Azzie Elbub 
nedůležitý služebník zla. toho času splácející 
dluhy z paktu službou v pekle severní Nepohodl; 
4 CE. Dostane nápad, diky kterému je jmenován 
reprezentantem sií Zlo a obdrží černou kreditní 
kartu, litera jej opravňuje l; neomezenému a před 
nostnímu užívání služeb zásobovacího cd déle ní - 
„vždy, pokud najde dostatečné odporná místo, 
kam tuto írartu vsunout \ Jeho nápad je prostý 
chce naaranžovat klasickou pohádku o spící krás- 
ce, avčok chystá se pnbčh pozměnit tak, aby jeho 
závěr byl důrazným důkazem ďábelské podstaty 
lidských bytostí. Jenže - nic nen; tak jednoduché. 
Zásobovací oddělen; je vrcholně nepružné a velmi 
spatné vybaveně. K tomu. aby vytvořil Spíc: 

Krásku d Čarovného Prince, si musí azzie sehnat 
potřebné části iidských těí sám. Jde mu to pomalu 
- největší potíže má se sháněním hlav a oči, tisn: 
hc čas a obava, že jíž sehnané a nedostatečně 
konzervované partie lidských mrtvol podlehnou 
zkáze. Ic přispěn; svého zvrhlého sluhy Fríkehc. 
mrzáka 5 šarmem i apetitem ghoula, o čarodějnice 
Ylith. dávné Azzieho lásky, se mu nakonec daří 
překonat všechny překážky a své hrdiny posklá- 
dat a oživit. Jenže problémy neberou konce 
zásobovací oddělena nemá skleněnou horu, velké 
potíže jsou ; ce začarovaným lesem a mísíc dvou 
kouzelných zámků sí musí Azzie vystačit $ jedním, 
který se vinou přestárlých stavebních zaříkadel 
nezadržitelně rozpadá. Kromě toho má potíže 
i s čarovným princem, jehož hrdinské schopnosti 
jsou přinejmenším sporně - má srdce zbabělce, 
krásná princezna je mu vcelku ukradená a jeho 
nej milejší zábavou je hra c látkovým: panenkám:, 
spící krásko ícké není tak úplně v pořádku - má 
neposedne li ruku zlodějky, nevyzpytatelné dračí 
očí a - což je nejhorší - vůbec j: nebaví spát Takže 
asi nebude žádným překvapením, že když je po 
vyčerpávajícím finiši akce spuštěna, vše končí 
naprostým fiaskem, a Azzie. totálně zhnusen 


vlastním rodem, 
odchází do ústrani. 

Ačkoliv příběhem 
ani slohem nepatří 
tato kniha mezi 
extra třídu, je na ni. 
jak jsem již naznačil 
na začátku, cosi 
navýsost jedinečné- 
ho Azzleho život- 
ním stylem je páchá- ■ - 

ní zla, takže během 

svého posláni jen tak mimochodem posílá duše 
smrtelníků do pekel, vraždy jsou pro něj pouhou 
přirozenou cestou k získání lidského masa 
a během řeči se svými kumpány nonšalantně 
okousává shnilé kočičí hlavy, ve svém životě se 
programově snaží jednat co možná nej podleji, 
neplnit žádné sliby a živočišná potřeba lhát i jemu 
samotnému občas působí nesnáze Tento životní 
styi je pro démona totálně přirozený, tvoři nej- 
hlubší podklad všeho jeho jednáni a je podán tak 
přesvědčivě, že čtenář nevyhnutelné získává 
pocit, že vše, čemu až doteď říkal „postavené na 
hlaví: l je vlastně sotva položené na bok. 



Nerad bych vyvolal dojem, že kniha je snůškou 
satanských orgii, výkladů pekelné morálky a sbír- 
kou různě exotických nechutností. Jistě, je tam 
toho spousta, ale snažit se z toho vyvodit nega- 
tivní hodnoceni by bylo jako pokládat „Černé 
barony" za oslavu komunismu, Azzieno příběh je 
především legrace - i když hodně černá legrace. 
Rozhodně vám tuto knihu doporučuji - fandové 
hororů jistě četli spousty nesrovnatelné drastič- 
tějších věcí, příznivci nekonvenčního humoru se 
už určitě smáli u jiných knih vie, spojeni obě ho 
však činí z čarovného prince něco. co tu ještě 
nebylo. TAD 





A nakonec, 

co vás čeká v příštím 


ČÍSlG 


1 to příští SCORE bude něčím neobyčejné, stejné jako 
všechna dosavadní. Nevíte čím? No přece - kulatě 
narozeniny, desáté číslo - první dvoucíferná číslice, 
jasný důvod k oslavám. Oslavíme to, jak jinak, prací. 
Prací na stejném množství stejně dobrých, ne-li 
lepších recenzí, tíe fighter, jmpossible mission, 
ALIEN LEGACY, HELLCAB, AEGIS, VALHALlA, ISHAR 3 * 
DARK IEGIONS, ELFMANíA a další báječné věci vás 
čekají v recenzové části, pokračování AL-OADlMa vás 
nemine stejně jako tolik vyžadované návody na hry 
LANDS OF LOŘE, ULTÍMA UNDERWORID pro změnu V 
částí návodové. Neříkejte, že už se netěšíte. My se 
těšíme možná ještě víc, protože desítka. „to je 
opravdu NĚCO! 

Říjnové SCORE é.ig bude v prodeji od žS.záh 1994 . 
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PRODEJNA POČÍTAČOVÝCH HER 



v prodejně nenajdete užitkový software, najdete tam jenom největší výběr počítačových her v české republice. 

A pokud byste tam snad vytoužený titu! nenašli, není to žádný problém ■ objednáme ho pro Vás! 

Nabízíme hry pro všechny hlavní počítačové systémy: PC, CD-ROM, AMICA a Macintosh. 

A pokud budete chtít při výběru poradit nebo hru předvést, stačí se jen zmínit jednomu z prodavačů ■ vášnivých hráčů. 
Tak zapomeňte na všechno a zajeďte se podívat do prodejny SCORE - ještě dnes! 
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